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2 PROJECTE FI DE CARRERA 
Aquest projecte té en conta aspectes mediambientals:   X Sí     No    
 
PROJECTE FI DE CARRERA 
 
 
RESUMEN (màxim 50 línies) 
L’objectiu d’aquest projecte és crear una aplicació que gestioni la 
informació d’un grup de recerca: els membres del grup, el cercle d’usuaris amb 
volen interactuar amb el grup, i els projectes que porten a terme el grup. 
La idea general és que un usuari validat pel grup o un membre del grup, 
pugui interactuar amb els membres del grup, fer propostes per a projectes, 
seguir els projectes propis. En definitiva un mitja per poder interactuar entre 
tots els membres del cercle i facilitar el seguiment i el desenvolupament de 
projectes. 
L’aplicació utilitza el servidor HTTP Apache i el sistema de gestió de bases de 
dades  PostgreSQL 
Els llenguatges emprats han sigut: PHP per la part del servidor; i JavaScript i 
Xhtml per la part del client. Cal destacar: l’ utilització d’una llibreria gratuïta de 
Javascript anomenada JQuery,  la utilització del xhtml per mostrar els 
continguts mentre el CSS s’encarrega de la presentació  dels continguts 
aconseguint una web mes semàntica ,finalment, l’ utilització d’AJAX per 
aconseguir connexions asíncrones, i així, no haver de refrescar la pagina cada 
cop que s’enviï un formulari. 
 
 
Paraules clau (màxim 10) 
PostgreSQL Apache JavaSript PHP JQuery 
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Agraïments: 
Encara que un mateix vulgui pensar que un projecte o feina la fet nomes ell sol, la 
veritat és que mai és així, sempre hi ha gent que ajuda a la seva manera i per tant que 
hi participa. Aquí és on vull agrair a la gent que, a la seva manera, m’ha ajudat amb 
aquest projecte: 
 En Jordi Gálvez i en Raúl Navarro, que m’han assessorat i m’han fet veure 
moltes coses que errava. 
 En Gerard i en Jose, que m’han facilitat documentació. 
 Manuel López Membrilla, que em va donar la idea d’aquest projecte i 
m’assessora’t en tot el desenvolupament del projecte. Així com el professor 
Vicente Perís per les seves aportacions i comentaris vers al projecte. 
 Josep M. Merenciano, que em va dedicar el seu temps per assessorar-me  en 

















El projecte de fi de carrera és un punt entremig entre els coneixements i les 
practiques fitades i la realitat. Al llarg de la carrera s’obtenen els coneixements i 
l'experiència de com trobar solucions als problemes que es troben al desenvolupar 
software, que es posaran a proba en el desenvolupament del projecte de fi de carrera. 
En aquest projecte, sobretot, he après la importància de saber trobar la informació i 
solucions per resoldre els problemes que m'he anat trobant. 
Objectius: 
 
Es vol crear un entorn web per a la gestió d'informació que genera un 
grup d'investigació universitari. 
L’entorn de treball serà de tipus web 2.0 amb criteris d’usabilitat i accessibilitat.  




Les aplicacions cada cop mes es decanten cap al la xarxa de xarxes, paro en realitat, 
mai havia fet ninguna aplicació web que fos decent. 
Desprès de parlar amb en Manel, em va proposar un projecte on hauria d’aprendre 
a fer una aplicació web que fóra bona en el mon real i no nomes com una practica. 
Per això em vaig decidir en fer aquest projecte on no nomes havia de fer una 
aplicació web, sinó que també havia d’intentar seguir la W3C i el model de web 2.0. 
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Introducció al grup INSIDE 
Qui són 
 
INSIDE són les sigles de: “Innovació en Sistemes per al Disseny i la formació a 
l’Enginyeria”, i és un grup d’investigació universitari, que està format per membres 
dels departaments i diferents escoles de la UPC i la UB: 
 Departament d’ Enginyeria Electrònica - UPC 
 Departament d’ Expressió gràfica a l’Enginyeria- - UPC 
 Departament de Matemàtica Aplicada i Telemàtica- UPC 
 Departament de Física i Enginyeria Nuclear – UPC 
 Departament d’Organització d’Empreses – UPC 
 Departament d’ Enginyeria Elèctrica - UPC 
 Departament Estructures a l’Arquitectura  - ETSAB-UPC 
 Dept. Geologia. Facultat de Geologia - UB 
 Departament d’ Enginyeria Electrònica. Facultat Físiques - UB 
També i participen de manera continuada persones vinculades a les següents 
empreses: 
 ADASA 
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A que es dediquen 
 
Es dediquen a la innovació, desenvolupament i recerca relacionats amb els 
sistemes, les metodologies i les estratègies d'aplicació, d'eines multimèdia, 
audiovisuals i d'Internet al disseny i a la formació en l'enginyeria. 
Les seves línies principal de recerca són: 
 
Energies Alternatives 





Disseny i Modelat 3D 
 Aprofitament energètic 
 Tecnologia sostenible i 
ergonòmica 
 Disseny i 
desenvolupament de 
dispositius i sistemes 
de telecomunicació per 
a medis de proximitat 
 Dissenys TIC en 
diferents àrees i 
aplicacions 
 Noves metodologies 
docents recolzades en 
les TIC 
 Disseny Industrial i  
desenvolupament de 
producte (2D - 3D) 
 Disseny i simulació 
d’entorns virtuals 
 Disseny  de prototipus 
digitals 3D 
 Infografia. Disseny 
Gràfic. 
 
POSSIBLES LÍNIES DE COL·LABORACIÓ 
En general poden actuar en: 
 
• Disseny de dispositius de telecomunicació per medis de proximitat. 
• Desenvolupament i Aprofitament energètic. 
• Tecnologia sostenible i Ergonòmica. 
• Dissenys TIC i multimèdia en diferents àrees i aplicacions. 
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Avaluació tecnològica 
 
El ventall de tecnologies, mètodes, llenguatges, models,etc per escollir a l’hora de 
desenvolupar una  aplicació web, és molt ampli i variada. Desprès de buscar informació 
per saber que seria millor per a desenvolupar el projecte, vaig arribar a la conclusió de 
que hi ha una gran varietat de tècniques, mètodes,etc que poden ser perfectament 
vàlids sense ser millor o pitjor que els altres. 
Així, doncs, he escollit amb els següents criteris: 
 Que sigui gratuït. 
 Que sigui el mes senzill. 
 Que no sigui un obstacle per a futures ampliacions del software. 
 
En una aplicació web no podem parlar de triar un sol llenguatge, ja que, una 
aplicació web es compon :  
 De la part del servidor. 
 De la part del client. 
 De la Base de dades (si es necessària). 
Una de les dificultats en desenvolupar una aplicació web és, precisament, saber 
com comunicar les diferents parts, tenint en compte que cada part utilitza 
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Plataformes de desenvolupament 
 
En aquesta secció la gran part de la informació s’ha extret de : 
http://www.uhu.es/josel_alvarez/NvasTecnProg/recursos/tTema1.pdf   
Microsoft .NET Framework    És una plataforma de desenvolupament de 
software amb èmfasi en transparència de xarxes, amb independència de plataforma de 
hardware i que permeti un ràpid desenvolupament d’ aplicacions. Suporta molts 
llenguatges de programació ( c#,visual basic,c++,Delphi,etc.). 
El desenvolupador es Microsoft Corp. i té llicencia comercial. 
Avantatges: 
 Suporta múltiples llenguatges de programació. 
 Fàcil procés de desenvolupament(Visual Studio, .NET). 
 Entorn Windows molt estès. 
 
Inconvenients: 
 Exclusiu del sistema operatiu Windows. 
 Pròpia de Microsoft. 
 Gairebé cap implementació lliure. 
 
Java EE6(Java Enterprise Edition 6):  Java Platform, Enterprise Edition 
(abans J2EE, ara Java EE) és un estàndard per al desenvolupament d'aplicacions 
empresarials (portables, robustes, escalables i segures) usant tecnologia Java. 
Java EE és una especificació, no un producte. Els productes que compleixen amb 
l'especificació són realitzats per terceres empreses o organitzacions. 
 Avantatges 
 Suport per a múltiples plataformes i sistemes operatius 
 Avalat per múltiples empreses (SUN, IBM, ORACLE, etc) 
 Competitivitat 
 Solucions lliures 
 Inconvenients 
 Exclusiu per a llenguatge Java 
 Complexitat relativa en el desenvolupament d'aplicacions 
 No existeix un entorn de desenvolupament fix 
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Llenguatges de programació 
 
En aquesta secció, he de dir que molta informació està treta de: 
http://www.maestrosdelweb.com/principiantes/los-diferentes-lenguajes-de-programacion-
para-la-web/ 
HTML: Acrònim en angles de HyperText Markup Language. Desenvolupada per la 
World Wide Web Consortium (W3C). És un llenguatge estàtic d’etiquetes que es 
pot incorporar en el codi d’altres llenguatges . 
Avantatges:  
 Senzill que permet descriure hipertext.  
 Text presentat de forma estructurada i agradable. 
 No necessita de grans coneixements quan es conta amb un editor de pàgines 
web .  Arxius petits.  
 Desplegament ràpid.  
 Llenguatge de fàcil aprenentatge.  
 Ho admeten tots els exploradors.  
 
Desavantatges:  
 Llenguatge estàtic.  
 La interpretació de cada navegador pot ser diferent.  
 Guarda moltes etiquetes que poden convertir-se en “escombraries” i 
dificulten la correcció.  
 El disseny és més lent.  
 Les etiquetes són molt limitades. 
 
XHTML: acrònim en angles de eXtensible Hypertext Markup Language, és el 
llenguatge d’etiquetes pensat per substituir a HTML com a estàndard per a les 
pagines web, En la seva versió 1.0, XHTML es la versió XML de HTML, per el que 
té, bàsicament, les mateixes funcionalitats, però compleix les especificacions, 
més estrictes, de XML. El seu objectiu es avançar en el projecte W3C1 
d’aconseguir una web semàntica, on la informació, i la forma de presentació 
estiguin clarament separades. 
                                                     
1 Acrònim de la World Wide Web Consortium. 
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XML: acrònim en angles de Extensible Markup Language, és un extensible 
metallenguatge d’etiquetes desenvolupat per W3C, Permet definir la gramàtica 
de llenguatges específics . Per tant XML no es un llenguatge en particular, sinó 
una manera de definir llenguatges per a  diferents necessitats. 
 
CSS: Acrònim en angles de Cascading Style Sheets, CSS és un llenguatge usat per a 
definir la presentació d’un document estructurat escrit en HTML o XML (i per 
extensió XHTML). El W3C es l’encarregat de formular la especificació de les fulles 
d’estil que serviran d’estendard per als agents de d’usuari o navegadors. 
 
Javascript: És un llenguatge interpretat, no requereix de compilació prèvia. 
Utilitzat principalment per a pagines web. Es similar a Java, encara que no es un 
llenguatge orientat a objectes, ell mateix no té herències. La majoria dels 
navegadors en les seves ultimes versions interpreten codi Javascript. 
Per evitar incompatibilitats el W3C va dissenyar un estàndard anomenat DOM1. 
Avantatges: 
 Llenguatge de scripting segur i fiable. 
 Els script2 tenen capacitats limitades, per raons de seguretat. 
 El codi Javascript s'executa en el client. 
 
Desavantatges: 
 Codi visible per qualsevol usuari. 
 El codi ha de descarregar-se completament. 





                                                     
1 Acrònim de Document Object Model. 
2 És un conjunt d’instruccions, que permet l’automatització de tasques creant petites utilitats. Són 
executats per un intèrpret de comandos i normalment són arxius de text. 
3 Significa en anglès Cross Site Scripting, es va canviar a XSS per la seva similitud amb les fulles d'estil 
CSS 
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PHP: acrònim recursiu que significa “PHP Hypertext Pre-processor”. És un 
llenguatge de script interpretat en el costat del servidor utilitzat per a la 
generació de pàgines web dinàmiques, embegudes en pàgines HTML i 
executades en el servidor. La major part de la seva sintaxi ha estat presa de C, 
Java i Perl amb algunes característiques específiques. 
Avantatges: 
 
 Molt fàcil d'aprendre. 
 Es caracteritza per ser un llenguatge molt ràpid. 
 Suporta en certa mesura l'orientació a objecte. Classes i herència(versió 4, 
en la versió 5 es millora). 
 És un llenguatge multiplataforma: Linux, Windows, entre uns altres. 
 Capacitat de connexió amb la majoria dels sistemes de gestió de base de 
dades: MysSQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre d’altres. 
 Capacitat d'expandir el seu potencial utilitzant mòduls. 
 Posseïx documentació en la seva pàgina oficial la qual inclou descripció i 
exemples de cadascuna de les seves funcions. 
 És lliure, pel que es presenta com una alternativa de fàcil accés per a tots. 
 Inclou gran quantitat de funcions. 
 No requereix definició de tipus de variables ni maneig detallat del baix nivell. 




 Es necessita instal·lar un servidor web. 
 Tot el treball ho realitza el servidor i no delega al client. Per tant pot ser més 
ineficient a mesura que les sol·licituds augmentin de nombre. 
 La llegibilitat del codi pot veure's afectada al barrejar sentències HTML i PHP. 
 La programació orientada a objectes és encara molt deficient per a 
aplicacions grans (versió 4, en la versió 5 es millora). 
 Dificulta la programació modular (versió 4, en la versió 5 es millora). 
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Seguretat: 
PHP és un poderós llenguatge i intèrpret, ja sigui inclòs com part d'un servidor 
web en forma de mòdul o executat com un binari CGI separat, és capaç d'accedir 
a arxius, executar comandos i obrir connexions de xarxa en el servidor. Aquestes 
propietats fan que qualsevol cosa que sigui executada en un servidor web sigui 
insegura per naturalesa. 
PHP està dissenyat específicament per a ser un llenguatge més segur per a 
escriure programes CGI que Perl o C. 
 
ASP: ASP no és un llenguatge en si, és una tecnologia del costat de servidor 
desenvolupada per Microsoft per al desenvolupament de llocs web dinàmics. 
ASP significa en anglès (Active Server Pages), va ser alliberat per Microsoft en 
1996. Les pàgines web desenvolupades sota aquest llenguatge és necessari tenir 
instal·lat IIS1. 
ASP no necessita ser compilat per a executar-se. Existeixen diversos 
llenguatges que es poden utilitzar per a crear pàgines ASP. El més utilitzat és 
VBScript, natiu de Microsoft. ASP es pot fer també en Perl i Jscript (no 
Javascript). El codi ASP pot ser inserit juntament amb el codi HTML. 
 
Avantatges: 
 Usa Visual Basic Script, sent fàcil per als usuaris. 
 Comunicació òptima amb SQL Server. 
 Suporta el llenguatge JScript (Javascript de Microsoft). 
Desavantatges: 
 Codi desorganitzat. 
 Es necessita escriure molt codi per a realitzar funcions senzilles. 
 Tecnologia no gratuïta. 




                                                     
1 ISS: acrónimo de Internet Information Server 
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ASP.NET: Aquest és un llenguatge comercialitzat per Microsoft, i usat per 
programadors per a desenvolupar entre altres funcions, llocs web. ASP.NET és el 
successor de la tecnologia ASP, va ser llançat al mercat mitjançant una estratègia 
de mercat denominada .NET. 
L'ASP.NET va ser desenvolupat per a resoldre les limitacions que brindava el 
seu antecessor ASP. Creat per a desenvolupar web senzilles o grans aplicacions. 
Per al desenvolupament d'ASP.NET es pot utilitzar C#, VB. NET o J#. Per al seu 
funcionament de les pàgines es necessita tenir instal·lat IIS amb el Framework 
.Net. Microsft Windows 2003 inclou aquest framework1, solament es necessitarà 
instal·lar-lo en versions anteriors. 
Avantatges: 
 Completament orientat a objectes. 
 Controls d'usuari i personalitzats. 
 Divisió entre la capa d'aplicació o disseny i el codi. 
 Facilita el manteniment de grans aplicacions. 
 Increment de velocitat de resposta del servidor. 
 Major velocitat. 
 Major seguretat. 
Desavantatges: 
 Major consum de recursos. 







                                                     
1 Un framework és una estructura conceptual i tecnològica de suport definida, normalment amb 
artefactes de programari concrets, mitjançant la qual altres projectes de programari poden ser 
organitzats i desenvolupats. Típicament, pot incloure suport de programes, biblioteques i un llenguatge 
interpretat entre altres programes per a ajudar a desenvolupar i unir els diferents components d'un 
projecte. 
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JSP: És un llenguatge per a la creació de llocs web dinàmics, acrònim de Java Server 
Pages. Està orientat a desenvolupar pàgines web en Java. JSP és un llenguatge 
multiplataforma. Creat per a executar-se del costat del servidor. 
JSP va ser desenvolupat per Sun Microsystems. Comparteix avantatges 
similars a les d'ASP.NET, desenvolupat per a la creació d'aplicacions web potents. 
Posseïx un motor de pàgines basat en els servlets de Java. Per al seu 
funcionament es necessita tenir instal·lat un servidor Tomcat. 
Característiques: 
 Codi separat de la lògica del programa. 
 Les pàgines són compilades en la primera petició. 
 Permet separar la part dinàmica de l'estàtica en les pàgines web. 
 Els arxius es troben amb l'extensió (jsp). 
 El codi JSP pot ser incrustat en codi HTML. 
Elements de JSP 
Els elements que poden ser inserits en les pàgines JSP són els següents: 
 Codi: es pot incrustar codi “Java”. 
 Directives: permet controlar paràmetres del servlet. 
 Accions: permet alterar el flux normal d'execució d'una pàgina. 
Avantatges: 
 Execució ràpida del servlets. 
 Crear pàgines del costat del servidor. 
 Multiplataforma. 
 Codi ben estructurat. 
 Integritat amb els mòduls de Java. 
 La part dinàmica està escrita en Java. 
 Permet la utilització es servlets. 
Desavantatges: 
 Complexitat d'aprenentatge. 
 Albergatge de llocs web costos. 
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Servlet: Els servlets són objectes que corren dintre del context d'un contenidor de 
servlets (ej: Tomcat) i estenen la seva funcionalitat. També podrien córrer dintre 
d'un servidor d'aplicacions (ej: OC4J Oracle), que, a més de contenidor per a 
servlet, tindrà contenidor per a objectes més avançats, com són els EJB1 (Tomcat 
només és un contenidor de servlets). 
El servlet deriva de l’applet, que són petits programes que s’executen del 
costat del navegador. Per contraposició, un servlet és un programa que s'executa 
en un servidor. 
L'ús més comú dels servlets és generar pàgines web de forma dinàmica a 




JQuery:  és una llibreria JavaScript rapida, que permet simplificar la manera 
d’interactuar amb els documents HTML, manipular l’arbre DOM2, manejar 
esdeveniments, desenvolupar animacions i facilitar crides AJAX per aconseguir 
connexions asíncrones.  
Característiques: 
 No és intrusiu ( no es mescla el codi HTML amb el de JavaScript ). 
 Simplifica les tasques habituals de JavaScript. 
 És independent del navegador. 
 Els seu pes és molt poc. 
 Extensible amb una comunitat de desenvolupament molt gran. 
 Molt fàcil d’aprendre. 
                                                     
1 EJB: Objectes generats al utilitzar tecnologies de la plataforma Java Enterprise Edition 
2 DOM: acrònim de Document Object Model. és essencialment una interfície de programació 
d'aplicacions que proporciona un conjunt estàndard d'objectes per a representar documents HTML i 
XML, un model estàndard sobre com poden combinar-se aquests objectes, i una interfície estàndard per 
a accedir a ells i manipular-los 
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MooTools: acrònim en angles de My oriented object Tools, és una llibreria 
JavaScript orientada a objectes, modular, compacta i de codi obert. Pràcticament 
pot fer el mateix que Jquery.  
Característiques: 
 No és intrusiu ( no es mescla el codi HTML amb el de JavaScript ). 
 Simplifica les tasques habituals de JavaScript. 
 És independent del navegador. 
 Els seu pes és més elevat que el Jquery. 
 Extensible amb una comunitat de desenvolupament normal. 
 Els seus selectors són més basics que Jquery. 
Prototype: és una altre llibreria JavaScript amb,practicament , les mateixes 
funcionalitats que les anteriors. 
Característiques: 
 No és intrusiu ( no es mescla el codi HTML amb el de JavaScript ). 
 Simplifica les tasques habituals de JavaScript. 
 És independent del navegador. 
 Els seu pes és més elevat que el Jquery. 
 Extensible amb una comunitat de desenvolupament normal. 
 Es necessiten més Líneas de codi per fer el mateix que Jquery. 
 
Sistemes de bases de dades: 
 
En el mercat actual hi ha varis SGBD1, cal dir, que desprès de llegir moltes web 
sobre comparatives entre aquests 2 SGBDs em quedo amb una de les frases que més 
he vist: “MySQL vs PostgreSQL, la guerra santa”, dit això, resumiré els 2 SGBDs gratuïts 
més utilitzats: 
 
                                                     
1 SGBD: acrònim de Sistema de Gestió de Bases de Dades 
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MySQL: és un sistema de gestió de bases de dades relacional, multi fil i multi 
usuari. En un principi té llicencia GNU GPL, però MySQL es de la empresa MySQL 
AB, que té el copyright de quasi tot el codi Font. Dit això, es pot fer servir sota la 
llicencia GNU GPL gratuïtament, però si s’incorpora a un codi privat, aquest codi 
també quedarà sota la llicencia GNU GPL, per això, MySQL AB proporciona una 
altra llicencia per a empreses que vulguin incorporar MySQL en el seu codi. 
Comparativa amb PostgreSQL: 
 Sense lloc a dubte, el millor de MySQL és la seva velocitat a l'hora de 
realitzar les operacions, el que el fa un dels gestors que ofereixen major 
rendiment.  
 El seu baix consum ho fan apte per a ser executat en una màquina amb 
escassos recursos sense cap problema. Cada cop més s’acosta als grans 
SGBDs. 
 Les utilitats d'administració d'aquest gestor són envejables per a molts dels 
gestors comercials existents, a causa de la seva gran facilitat de configuració 
i instal·lació. 
 Té una probabilitat molt reduïda de corrompre les dades, fins i tot en els 
casos en els quals els errors no es produeixin en el propi gestor, sinó en el 
sistema en el qual està. 
 
PostgreSQL: És un sistema de gestió de base de dades relacional, orientada a 
objectes, multi usuari i lliure , publicat sota llicencia BSD. 
Comparativa amb PostgreSQL: 
 Posseïx una gran escalabilitat. És capaç d'ajustar-se al nombre de CPUs i a la 
quantitat de memòria que posseïx el sistema de forma òptima, fent-li capaç 
de suportar una major quantitat de peticions simultànies de manera 
correcta (en alguns benchmarks es diu que ha arribat a suportar el triple de 
càrrega del que suporta MySQL). 
 Implementa l'ús de rollback’s, subconsultes i transaccions, fent el seu 
funcionament molt més eficaç, i oferint solucions en camps en les quals 
MySQL no podria. 
 Té la capacitat de comprovar la integritat referencial, així com també la 
d'emmagatzemar procediments en la pròpia base de dades, equiparant-lo 
amb els gestors de bases de dades d'alt nivell, com pot ser Oracle. 
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Estàndards, models i demés 
 
Web 1.0: és el terme que fa referència a la forma de dissenyar una pagina web, 
en aquest cas, a qualsevol pagina dissenyada abans de la Web 2.0. Es 
caracteritzen per ser pagines estàtiques sense cap tipus d'interactivitat entre 
usuari i servidor. 
Característiques: 
 Pàgines estàtiques en comptes de dinàmiques per l'usuari que la visita 
 L'ús de framesets1 o marcs. 
 Extensions pròpies de l'HTML com el parpelleig i les marquesines, etiquetes 
introduïdes durant la guerra de navegadors web. 
 Llibres de visites online o guestbooks 
 Botons GIF, gairebé sempre a una resolució típica de 88x31 píxels en 
grandària promocionant navegadors web o altres productes. 
 formularis HTML enviats via email. 
 
Web 2.0: La web 2.0 és la evolució de la Web 1.0, però encara és més que aixo, és 
la transició que s'ha donat d'aplicacions tradicionals cap a aplicacions que 
funcionen a través del web enfocades a l'usuari final. Es caracteritzen, sobretot, 
per donar interactivitat entre usuari i servidor, i de oferir serveis que reemplacen 
les aplicacions d’escriptori. 
Una web 2.0, generalment, conté alguna d’aquestes tecnologies: 
 Transformar programari d'escriptori cap a la plataforma del web. 
 Respecte als estàndards com el XHTML. 
 Separació de contingut del disseny amb ús de fulles d'estil. 
 Sindicació de continguts. 
 Ajax (javascript asíncron i xml). 
 Ús de Flash, Flex o Lazlo. 
 Ús de Ruby on Rails per a programar pàgines dinàmiques. 
 Utilització de xarxes socials al manejar usuaris i comunitats. 
 Donar control total als usuaris en el maneig de la seva informació. 
                                                     
1 Frameset: és una etiqueta HTML que permet dividir la pantalla en varies àrees independents entre 
elles , i per tant amb continguts diferents, encara que poden estar relacionats. 
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 Proveir APis o XML perquè les aplicacions puguin ser manipulades per uns 
altres. 
 Facilitar el posicionament amb URL senzills. 
 
Web 3.0 : és un neologisme que s'utilitza per a descriure l'evolució de l'ús i la 
interacció en la xarxa a través de diferents camins. Els camí poden ser: la 
transformació de la xarxa  en una base de dades, l'impuls de les tecnologies de 
intel·ligència artificial, la web semàntica, la web Geoespacial, la web 3D, etc. 
Encara s’està debatin el significat de web 3.0 i quina pot ser la seva definició 
exacte. Un resum, no exhaustiu, dels camins en que pot anar la web 3.0: 
 Aconseguir una web semàntica, amb tecnologies d’intel·ligència artificial i 
tecnologies com SPARQL (tecnologia que pretenen estandarditzar el format 
en que es publica la informació, per així, aconseguir que les dades siguin tan 
accessibles i enllaçables com les pagines web), per aconseguir webs 
intel·ligents. 
 L’altre camí és el de la web 3D, aconseguint un altra forma de connectar i 
col·laborar. 
 
MVC: Acrònim de Model Vista Controlador, és un patró de programació  que 
separa les dades d’una aplicació (Model), la interfície de l’usuari (Vista) i la lògica 
de control (Controlador) en tres components. Aquest patró es pot veure 
normalment en aplicacions webs, però també en plataformes com Java EE. 
 Hi ha diferents implementacions de MVC, però el flux en general es el 
següent: 
 L’usuari interactua amb la interfície (vista). 
 El controlador rep la petició de l’usuari i la processa. 
 El controlador actualitza el model i delega als objectes de la vista la tasca de 
desplegar la interfície de l’usuari amb  les dades del model. 
 La interfície espera noves interaccions, començant altre cop el cicle. 
 
AJAX: acrònim de Asynchronous JavaScript And XML, és una tècnica emprada en el  
desenvolupament d’aplicacions webs interactives. S’executen en la banda del 
client, i manté una comunicació asíncrona amb el servidor en segon pla, així es 
pot aconseguir modificar la pagina sense tenir que recarregar-la. 
AJAX no és una tecnologia en si, és un terme que engloba JavaScript, l’objecte 
XMLHttpRequest, el DOM, XHTML i CSS (separant informació de presentació) 
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Tecnologies escollides 
 
Llenguatges de programació: PHP, JavaScript, XHTML, CSS. 
Llibreries: Jquery. 
Sistema de gestor de dades: PostgreSQL. 
S’ha intentat seguir: Web 2.0 , model MVC. 
Justificació: 
Plataformes de desenvolupament: 
Al principi volia fer el projecte amb la plataforma Java EE, ja que, directament fa 
servir el model MVC, i també proporciona una bona seguretat a l’aplicació, però la vaig 
descartar per la complexitat a l’hora de programar, per la dificultat d’aprenentatge, i el 
elevat cost dels albergatges. 
Ni que dir que vaig descartar la plataforma de Microsoft, pel motiu de no ser 
gratuïta. 
 
Llenguatges de programació: 
PHP en la banda del servidor, ja que en la versió 5 s’orienta més a objectes, per la 
facilitat d’aprenentatge, pel cost d’albergatge (hi ha molts albergatges gratuïts), i per la 
facilitat amb la comunicació amb la base de dades. JSP era una opció temptadora, però 
requereix d’un servidor Tomcat i, com passa amb Java EE, el cost d’albergatge és alt. 
S’ha escollit l’IDE1 EasyEclipse for PHP, ja que és programari lliure, a més de ser una 
eina que no té res que envejar els IDEs comercials (multi arxiu, compilació en temps 
d’escriptura, multi llenguatge, etc). 
XHTML per a mostrar la informació en la banda del client i el CSS per a estructurar la 
informació, separant així la informació de la presentació, que és una de les pautes per 
aconseguir una Web 2.0.  
JavaScript en la banda del client, ja que: tinc experiència prèvia amb Java, es vol 
aconseguir connexions asíncrones amb AJAX, hi ha una amplia documentació i una 
amplia comunitat de desenvolupament que aporta solucions i llibreries gratuites. 
                                                     
1 IDE: acrònim en anglès de Integrated Development Environment, és un programa informàtic 
compost per un conjunt d'eines de programació, per a facilitar el desenvolupament d’aplicacions. 
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Llibreries: 
Jquery per a facilitar la programació en JavaScript. El motiu principal d’escollir 
aquesta llibreria, ha sigut la seva amplia comunitat que aporta una gran quantitat de 
extensions gratuïtes (per exemple: pickdate o el Jmedia, 2 extensions que es fan servir 
en aquest projecte), també influeix el fet de que el seu pes sigui el menor de tots els 
altres. 
 
Sistema de gestió de dades: 
Aquesta decisió ha sigut bastant difícil, ja que tots 2 SGBDs són igualment aptes per 
aquest projecte. En la balança es hi havia: ràpid contra robust, pocs recursos contra 
escalable, etc. 
Finalment es va escollir PostgreSQL, ja que es va donar prioritat a la seguretat de no 
perdre dades contra la rapidesa de les consultes, i que fos escalable ha que utilitzes 
pocs recursos. Però, val a dir, que ha sigut més una qüestió de tendència de pensar 
que quin SGBD era el més eficient. 
 
S’ha intentat seguir: 
Aconseguir una aplicació Web 2.0 amb criteris d'usabilitat i accessibilitat. Les pautes 
que s’han seguit son: 
 Separar la informació de la presentació amb els llenguatges XHTML i CSS. 
 Utilització de Jquery i la tecnologia AJAX per aconseguí interactivitat entre 
usuari i servidor. 
 L’usuari té control de la seva pròpia informació. 
 Es pot navegar tan sols amb teclat o tan sols amb retoli. 
 Totes les imatges tenen text alternatiu. 
 No es dóna importància al text segons el color. 
 El Menú, el submenu i les accions es troben agrupades i sempre al mateix 
lloc per facilitar la navegabilitat. 
Que el disseny seguis el model MVC, per aconseguir un codi modular ,fàcil de seguir 
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Planificació inicial 
 
S'ha dividit el projecte en les següents tasques per a la seva planificació: 
1. Estudi del mercat. El temps estimat és 5 dies. En aquesta fase s'estudia les 
diferents webs de grups d'investigació. 
2. Estudi de les tecnologies. El temps estimat és de 20 dies. En aquesta fase 
s'estudien les diferents tecnologies que existeixen, s'escullen les mes adients 
i ens familiaritzem amb elles. 
3. Disseny: Temps estimat de 14 dies. 
4. Implementació. Temps estimat de 40 dies. Es requereix la finalització de les 
fases prèvies. 
5. Test i proves. Temps estimat de 10 dies. Es requereix la finalització de les 
fases prèvies. 
6. Memòria. Temps estimat 20 dies. Es realitza la memòria del projecte. 
Estudi del mercat 5 dies 
Estudi de les tecnologies 20 dies 
Disseny 14 dies 
Implementació 40 dies 
Test i proves 10 dies 
Implantació 2 dies 
Memòria 20 dies 
Taula 1 : Planificació inicial del temps requerit 
S'ha considerat: 
 Els dies tenen 8 h de treball. 
 Les setmanes tenen 5 dies. 
 No es tenen en compte ni les festes ni els ponts. 
 En L'estudi de tecnologies s'aprèn l'ho basic de cada tecnologia, i que en al 
transcurs de la implementació es segueix aprenen. 
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Usuari és tot aquell usuari d'internet que s'hagi registrar dins del sistema i estigui 
interessat en el grup INSIDE. Podem fer dues classificacions dels usuaris:  
 Segons nivell d'accés: els usuaris podran accedir o interactuar en certes 
seccions de l'aplicació sense tenir en compte el tipus d'usuari. Aquests 
nivells són: 
o No acceptat. 
o Acceptat. 
o Membre d'INSIDE. 
o Administrador. 
 Segons tipus d'usuari: els usuaris podran accedir o interactuar en certes 
seccions de l'aplicació sense tenir en compte el nivell. Un usuari pot ser: 
o Professor. 
o Representant d'una empresa. 
o Estudiant d'alguna de les universitats acceptades. 
Un usuari que es registra passa a ser un "usuari registrat no acceptat", 
posteriorment un membre d'INSIDE podrà canviar'l-hi el nivell d'accés a qualsevol dels 
altres menys el d'administrador (és un nivell que només es dóna a un sols membre 
d'INSIDE ). 
La idea és de fer anelles d'accés, en l'anella més externa estaran els usuaris no 
acceptats, i en el centre de tot l'administrador. 
Un professor és qualsevol professor d'algun centre universitari acceptat, que 
estigui registrat al sistema. Un professor pot pertànyer a més d'un centre, i pot 
pertànyer a un grup d'investigació. 
Un representant és qualsevol representant d'alguna empresa que estigui registrat 
al sistema. Un representant pertany a un departament d'una empresa. Una empresa 
pot tenir diversos departaments.  
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Un estudiant és qualsevol estudiant d'algun centre universitari acceptat, que estigui 
registrat al sistema. 
 
Sistema de projectes 
Una proposta és qualsevol proposta d'algun projecte feta per un usuari amb nivell 
suficient. La finalitat d'una proposta és de fer una petició de projecte al grup INSIDE, 
posteriorment un membre d'INSIDE es pot fer càrrec de la proposta, passant a ser un 
projecte dirigit per aquest membre. Les propostes no desapareixen encara que l'usuari 
es donés de baixa. 
 
Un projecte és qualsevol projecte que es desenvolupa a partir d'una proposta. Un 
membre d'INSIDE serà l'encarregat de dirigir-l'ho, i qualsevol usuari acceptat podrà ser 
el propietari (l'encarregat és qui decideix qui és el propietari). 
Qui dirigeix podrà canviar l’estat que indica com evoluciona el projecte, així com si 
el projecte és públic (el podran veure inclòs els no registrats) o no. Qui dirigeix també 
podrà afegir’l-hi la memòria al projecte. 
En un projecte, qualsevol usuari acceptat podrà participar en ell, això l'hi donarà el 
permís necessari per fer el seguiment del projecte. Un projecte nomes serà visible per 
al que el dirigeix, el propietari i els qui hi participin.  
El projecte podrà estar afectat per diversos convenis, el qui el dirigeix serà el que, 
quan vulgui, afecti el projecte amb els convenis que vulgui.  
Finalment un projecte podrà estar vinculat a una patent, el qui el dirigeix serà el 
que, quan vulgui, podrà crear una patent vinculada al projecte. 
 
Un conveni podrà afectar, o no, a un o més d'un projecte. un conveni necessita 2 
usuaris en el moment de la creació: un membre d'INSIDE i un representant d'una 
empresa. Un cop creat, el conveni existirà encara que algun dels 2 usuaris desaparegui 
del sistema. Els convenis els poden crear qualsevol membre d'INSIDE. 
 
Una patent podrà esta vinculada a un projecte o no, es podrà afegir en qualsevol 
moment, i encara que el projecte vinculat desaparegui la patent no desapareixerà. 
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Sistema de missatgeria 
Un missatge pot ser enviat de qualsevol usuari registrat a qualsevol usuari 
registrat. Els missatges son privats, nomes els poden veure qui l'envia i qui el rep.  
Un missatge pot tenir n respostes, però en el moment que un missatge s'esborra, 
totes les resposta també s'esborraran. Per què un missatge s'esborri totalment, les 
dues parts l'han d'esborrar pel seu compte. Un missatge tornarà aparèixer si l'altra 
part no l'ha esborrat i realitza una resposta. 





 Veure informació bàsica 
del grup. 
 Veure patents. 
 Veure projectes públics. 
 Canviar el seu perfil. 
 Fer servir el sistema de 
missatgeria. 
 Pot ser propietari d’un 
projecte. 
 Veure informació 
bàsica del grup. 
 Veure patents. 
 Veure projectes 
públics. 
 Canviar el seu perfil. 
 Fer servir el sistema 
de missatgeria. 
 Pot ser propietari d’un 
projecte. 
 Veure informació bàsica 
del grup. 
 Veure patents. 
 Veure projectes públics. 
 Canviar el seu perfil. 
 Fer servir el sistema de 
missatgeria. 






 Fer propostes. 
 Veure els usuaris acceptats 
per poder interactuar amb 
ells. 
 Participar en projectes. 
 Fer propostes. 
 Veure els usuaris 
acceptats per poder 
interactuar amb ells. 
 Ser una de les parts 
necessàries per fer un 
conveni. 
 Participar en 
projectes. 
 Fer propostes. 
 Veure els usuaris 
acceptats per poder 
interactuar amb ells. 







 Dirigir un projecte a partir 
d’una proposta. 
 Ser una de les parts 
necessàries per fer un 
conveni. 
 Crear patents. 
 Veure totes les dades de 
tots els usuaris registrats. 
 Canviar el nivell d’accés als 
usuaris registrats. 
 Veure tots els projectes i 




 Modificar qualsevol 
projecte o proposta sense 
ser el qui dirigeix o 
propietari. 
 Modificar qualsevol 
patent. 
  
Taula 2: Privilegis que tenen els usuaris segons tipus i nivell 
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Especificació de requeriments. 
 
Requeriments funcionals principals 
A continuació s'indicaran els requeriments funcionals principals del 3 sistemes. 
Sistema d'usuaris: 
 Registrar un professor. 
 Registrar un representant d'una empresa. 
 Registrar un estudiant. 
 Canviar el nivell d'un usuari. 
Els requeriments de registrar un professor, registrar un representant o registrar un 
estudiant, en realitat són dos requeriments: Registrar un usuari seguit de Registrar un 
dels requeriments anteriorment anomenats. Es considera que un requeriment dels 
anomenats anteriorment, no finalitza si no es realitzen els 2 requeriments 
satisfactòriament. 
Sistema de projectes: 
 Crear una proposta. 
 Crear un projecte. 
 Canviar l'estat del projecte. 
 Pujar la memòria al servidor. 
 Crear un conveni. 
 Afectar el projecte amb un conveni. 
 Crear una patent. 
 Afegir participants a un projecte. 
Sistema de missatgeria: 
 Crear un missatge. 
 Respondre un missatge. 
Requeriments funcionals auxiliars 
 Identificar un usuari. 
 Crear una empresa. 
 Crear un departament d'una empresa. 
 Crear un grup d'investigació. 
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Model conceptual 
A continuació es descriurà breument el vocabulari emprat en el mapa conceptual. 
Sistema Usuari: 
 
 Usuari: és un usuari professor, representant o estudiant interessat en les 
investigacions del grup INSIDE. Poden fer propostes per a realitzar projectes 
o participar en projectes ja en funcionament. 
 
 Estudiant: és un alumne d'algun dels centres universitaris amb els quals 
el grup INSIDE vol tenir tractes. 
 
 Representant: és un representant d'una empresa amb la qual el grup 
INSIDE vol col·laborar desenvolupant projectes o realitzant convenis. 
 
 Empresa: és qualsevol empresa que estigui interessada en el grup INSIDE. 
 
 Departament: és qualsevol departament d'alguna de les empreses 
interessades en el grup INSIDE. 
 
 Professor: és un professor d'algun dels centres universitaris amb els quals 
el grup INSIDE vol tenir tractes. 
 
 Grup: és un grup d'investigació com INSIDE. Un professor pot o no estar 
dins d'un grup d'investigació. 
 
 Centre: és qualsevol dels centre universitaris amb els quals el grup INSIDE 
vol col·laborar. 
 
 URL: Cada professor té una secció pròpia en la pagina web oficial de cada 
centre universitari, l'URL és la direcció de la pagina web on es mostra el 
departament, horaris i assignatures que imparteix el professor. Cada 
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Sistema Projectes: 
 
 Proposta: és qualsevol proposta realitzada per un usuari amb nivell 
suficient. La finalitat d'aquesta és que algú del grup INSIDE es faci càrrec del 
projecte proposat. 
 
 Projecte: és qualsevol projecte que es realitza a partir d'una proposta. El 
director serà algú del grup INSIDE i el propietari pot ser qualsevol amb nivell 
suficient, serà el professor qui digui qui és el propietari. 
 
 Patent: és qualsevol patent introduïda per un membre del grup INSIDE. 
Aquest pot estar o no vinculat a un projecte ja existent. 
 
 Conveni: és qualsevol conveni realitza per un membre del grup INSIDE i un 
representant d'alguna empresa amb nivell suficient. Un conveni por o no 




 Missatge: és un missatge entre dos usuaris amb nivell suficient. És el mitjà 
de comunicació que ajuda a en la col·laboració entre els usuaris. Un 
missatge no s'esborra fins que les dues parts l'esborra 
 
 Resposta: és una resposta a un missatge en concret, les respostes es 
poden encadenar per crear un fil d'un tema. Totes les respostes s'esborren 
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Il·lustració 2: Model Conceptual del Sistema de Projecte. 
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Il·lustració 3: Model Conceptual del Sistema d'Usuari. 
 
Il·lustració 4: Model Conceptual del Sistema de Missatgeria. 
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Casos d’ús 
 
Il·lustració 5: Casos d'ús. 
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Cal aclarir: 
Els actors són més aviat nivells d'accés, aquests nivells d'accés tenen una estructura 
piramidal. 
La diferència més rellevant entre un membre d'INSIDE i l'administrador és que 
l'administrador pot modificar o esborrar qualsevol cosa sense ser propietari, de 
mentre que els membres nomes poden modificar i esborrar quan siguin de la seva 
propietat o en siguin els encarregats. Tenir en compte que l'administrador també és 
un membre d'INSIDE. 
El fet que existeixin usuaris acceptats i no acceptats ve de tenir un control sobre qui 
pot veure la informació o participar i qui no. D'aquesta manera es té un control 
mentre no es carrega de feina als membres d'INSIDE registrant els usuaris que 
volen. 
Els actors que es mostren a la il·lustració anterior són: 
 Usuaris no registrats o no identificats: com el seu nom indica són usuaris que 
o bé no s'ha identificat o bé no estan registrats. 
 
 Usuaris no acceptats: Són els usuaris que encara que s'han registrat ningun 
membre d'INSIDE els ha pujat el nivell d'accés.  
 
 Usuaris acceptats: Són usuaris que s'han registrat i algun membre d'INSIDE 
els a validat per poder veure o participar. 
 
 Membres d'INSIDE o Administrador: Podríem dir que són realment els 
usuaris de l'aplicació, ja que els demés els podem considerar com a 
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Diagrames de seqüència 
 
En els diagrames de seqüència e mostraran els esdeveniments que tenen els casos 
d'ús. 
A continuació es mostraran els diagrames de seqüència dels casos d'ús més 
complexos, els altres casos o són molt assemblant o són tan senzills com un diagrama 
d'un sol esdeveniment. 
Cas d'ús: Registrar un representant 
 
 




Responsabilitat:  És el responsable de crear un nou representant, amb l'usuari indicat 
prèviament guardat dins del sistema i les dades necessàries. 
Precondició: 
 Existeix un u:usuari amb el u.Nom_Complert = Usuari dins del sistema. 
 No hi ha cap r:Representant actiu. 
Postcondició: 
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Afegir_Empresa(Nom); 
Responsabilitat:  És el responsable d’associar una empresa amb el Representant. 
Precondició: 
 Existeix un r:Representant actiu. 
 Existeix una e:Empresa amb el e.Nom = Empresa dins del sistema. 
Postcondició: 




Responsabilitat:  És el responsable d’associar una departament d’una empresa amb el 
Representant. 
Precondició: 
 Existeix un r:Representant actiu. 
 Existeix una e:Empresa amb el e.Nom = Empresa dins del sistema. 
 Existeix un d:Departament amb el d.Nom = Departament dins del sistema. 
Postcondició: 




Responsabilitat:  Finalitzar el registre del Representant i desar-l’ho dins del sistema. 
Precondició: 
 Existeix un r:Representant actiu. 
Postcondició: 
 El sistema conté un r:Representant amb r.Usuari = Usuari.Nom_Complert, amb una 
e:Empresa associada a ell i amb un d:Departament associat a ell. 
 No hi ha cap r:Representant actiu. 
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Cas d'ús: Afegir participants a un projecte 
 
 
Il·lustració 7: Cas d'ús de afegir participants a un projecte. 
Afegir_Participants(Projecte); 
Responsabilitat:  Associar una sèrie de Usuaris amb un Projecte. 
Precondició: 
 Existeix un p:Projecte amb el p.Títol = Projecte dins del sistema. 
 No hi ha cap p:Projecte actiu. 
Postcondició: 
 El p:Projecte passa a estar activa. 
 
Afegir_Participant(Nom); 
Responsabilitat:  Crear un Participant associat amb un Usuari i amb un Projecte. 
Precondició: 
 Existeix un p:Projecte actiu. 
 Existeix una u:Usuari amb el u.Nom_Complert = Nom dins del sistema. 
Postcondició: 
 Existeix un pa:Participant amb pa.Usuari = Nom i pa.Projecte = p.Títol. 
 Es mante la Precondició. 
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Fi_Afegir_Participant (); 
Responsabilitat:  Desar tots el participants dins del sistema. 
Precondició: 
 Existeix un p:Projecte actiu. 
Postcondició: 
 El sistema conté una sèrie de participants tots ells associats amb els seus respectius 
pa.Usuari = u.Nom_Complert  i pa.Projecte = p.Títol. 





















Diagrames de col·laboració 
 
Aquí es mostrarà la col·laboració entre els diferents objectes que participen en cada 
esdeveniment que compon un cas d'ús. 
S’ha fet el disseny amb la arquitectura servidor client de 3 capes en ment, sabent 
això, també s’ha volgut intentar que el servidor no es sobrecarregués amb tasques que 
es poguessin fer en la part del client. Així doncs, les comprovacions d’existència 
d’objectes i d’integritat de les dades que s’envien al servidor s'ha n'encarrega un 
controlador d’integritat en la banda del client. 
Dit això, podríem dir que el controlador es compon de dues parts: un controlador 
d’integritat per la part del client i el controlador en si per la part del servidor. D’ara en 
davant es considerarà que el controlador CV incorpora tant la part del client com la del 
servidor. 
 
Il·lustració 8: Exemple gràfic de com  funciona el controlador. 
Controlador:  El controlador CV no s'afegit al model conceptual (controlador de cas 
d'us artificial) violant spill. El principi de la fabricació pura ens permet fer-ho. 
S'ha de dir, que la naturalesa de com ens passen les dades des de la banda del client  
i al tenir un repositori centralitzat (base de dades), fa que tots siguin experts de tots. 
Això dificulta el tema d'alt acoblament. 
   SERVIDOR 
 
 




      Controlador d’integritat (main) 
      Controlador 
Vista  Vista 
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S'ha decidit que com tots poden accedir a un objecte només amb un identificador i 
que aquest identificador el pot saber tothom (les dades que passen les vistes es 
transmeten a través d'unes variables globals especials), és preferible tenir alt 
acoblament, que crear objectes només per què aquests creïn els que ens interessant, 
sense necessitat que els primers facin o ens passin res. 
La part del servidor no guarda l’estat anterior d’un usuari, així doncs, no sap el que 
ha fet un instant abans del nou esdeveniment que l’hi fa l’usuari. Això dificulta el fet de 
realitzar diagrames de col·laboració complexos, per tant, els esdeveniments són molt 
simples. Es mostraran alguns diagrames, però bàsicament tots són iguals. 
 
Cas d'ús: Registrar un representant 
 
Crear_Representant(Usuari, Telèfon); 
 El missatge el rep CV i aquest s’encarrega de donar tota la informació al 
usuari per seguir amb el registre. A més, s’ha creat l’usuari prèviament. 
 
 






 S’encarrega d’associar una empresa existent al Representant que s’està 
creant. L’usuari també tindrà un cas d’ús en paral·lel que l’hi permetrà 
crear una empresa nova sense estar realment dins del sistema. 
 
 
Il·lustració 10: : Diagrama de col·laboració de Afegir_Empresa. 
 
Afegir_Departament(Nom, Empresa); 
 S’encarrega d’associar un departament existent d’una empresa existent 
al Representant que s’està creant. L’usuari també tindrà un cas d’ús en 
paral·lel que l’hi permetrà crear un departament d’una empresa sense 
estar realment dins del sistema. 
 





 S’encarrega de finalitzar el registre i guardar-lo al dipòsit. D’aquesta 
manera no es guarda res dins del sistema fins que esta tot correcte i 
confirmat.  
 Si s’ha creat una empresa i/o un departament, aquest és el moment en 
el que es guarden dins del sistema.
 
Il·lustració 12: Diagrama de col·laboració de Finalitzar_Registre 
 
Cas d'ús: Afegir participants a un projecte 
 
Afegir_Participants(Projecte); 
 El missatge el rep CV i aquest s’encarrega trobar i preparar el projecte a qui 
se l’hi afegiran participants. 
 






 CV s’encarrega d’associar el projecte amb un usuari existent i de crear la 
participant arrel de l'associació.
 
Il·lustració 14: Diagrama de col·laboració de Afegir_Participant. 
 
Fi_Afegir_Participant (); 
 CV delega tots i cadascun dels participants creats la responsabilitat de 
guardar-se a si mateixos. 
 





Model de components 
 
El següent diagrama és el diagrama de components que mostra les vistes del 
components. 
 




Diagrama Model Vista Controlador 
 
Realment el model de components no és del tot vàlid, ja que aquí no es té en 
compte l’arquitectura de 3 capes que es basa aquest projecte, ni es veu el patró MVC. 
Tot seguit es mostrarà un diagrama de components que reflecteix, en termes 
generals, el model MVC aplicat al projecte. serveis àrea  
 
 
Il·lustració 17: Diagrama Model Vista Controlador. 
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Amb el patró MVC obtenim un codi on tenim separat tan el comportament el model 
com les innombrables possibles vistes que poden generar els controladors. 
Es va decidir dividir els controladors, d’aquesta manera és més fàcil el seguiment 
del codi i l’ampliació o modificació d’aquest. Els controladors són: 
 Controladors de les vistes: Són els que s’encarreguen de generar les vistes 
de les respectives seccions. La informació flueix cap: 
o Controlador del model per obtenir informació del model. 
o Controlador d’integritat per a la manipulació de les dades del model. 
o Controladors auxiliars: Són els que s’encarreguen d'ajudar en la 
generació de les vistes. Es van separar per facilitar l’ampliació o 
modificació. La informació flueix cap: 
 
 Controladors del model: És l'intermediari entre el model i els controladors. 
La informació flueix cap: 
o Model per a modificar o crear objectes del model. 
o Controladors de les vistes per aportar la informació requerida per a 
generar les vistes. 
o Controladors auxiliars per aportar la informació requerida per ajudar 
a generar les vistes. 
o Controlador d’integritat per aportar la informació requerida. 
 
 Controlador d’integritat: és l’intermediari entre els controladors i les vistes, 
s’encarrega d’enviar la petició de generació d’una vista i posteriorment 
obtenir les dades, donar interactivitat on calgui i finalment mostrar la vista a 
l'usuari. La informació flueix cap: 
o Controladors de les vistes per a generar una vista. 
o Controladors auxiliars per a generar una vista o complementar-la. 
o Controlador del model per a enviar dades necessàries per a la 
manipulació del model. 
o Vistes per mostrar la informació a l'usuari. 
 
51 Disseny 
Tot seguit es mostra un exemple del flux d’informació per a la generació d’una vista 
per a una secció del menú principal (investigació). 
 
 
Il·lustració 18: Exemple del flux d'informació al generar la vista d'investigació 
 
Diagrama de la Base de Dades 
Tot seguit es mostrarà el diagrama de la base de dades, dissenyada amb el software 
de codi obert DBDessigner Fork. Que a més de poder dissenyar la base de dades 
gràficament, també permet crear-la a partir del disseny i gestionar-la. L’inconvenient 
és que esta pensat i optimitzat per a bases de dades MySQL, per això es va descartar 
com a gestor de la base de dades. 
Per la gestió de la base de dades s’ha fet servir el pgAdmin III que ja ve amb el pac 
d’instal·lació del PostgreSQL. A més de ser lliure el pgAdmin III esta pensat per a base 
de dades postgreSQL, fent que es pugui fer servir tot el potencial del postgreSQL. 
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Totes les taules estan normalitzades fins a la 4a. FN (Forma Normal). 
Els diferents sistemes són independents amb l’excepció de participant, que és la 
unió entre el sistema usuari i el sistema projecte, això és així, per què un usuari ha 
d’estar registrat en el sistema en tot moment per a poder participar en un projecte. No 
obstant, ningun dels 2 sistemes pot interferir en les dades de l'altre. 
En el sistema de projecte s’emmagatzema varies vegades informació del sistema 
d’usuari, però no estan relacionats. Un exemple és la proposta, una proposta té un 
autor, l’autor serà un usuari registrat en el moment de la creació, però desprès ja no 
tindrà relació, així que encara que l’autor ja no estigui registrat, en la proposta, seguirà 
estan com l’autor. 
En tots els casos que s’esborri o es modifiqui un camp que és clau forana en una 
altra taula, s’esborraran o es modificaran les files afectades per aquest camp en totes 
les taules afectades (eliminació i/o modificació en cascada). Amb l’excepció del cas 
Proposta i Projecte, que no interessa que es pugui esborrar un projecte esborrant una 
proposta (una proposta també pot ser esborrada per l’autor, sense tenir el nivell 
suficient per esborrar un projecte.), ja que seria una fallada en la seguretat. 
D’aquesta manera aconseguim que les actualitzacions siguin automàtiques i s’eviten 
els errors referencials provocats per les claus foranes. 
També s’han afegit 3 procediments units a 3 triggers (disparadors). Aquests 
s’encarreguen de mantenir la integritat de la base de dades automàticament. Les 
funcions estan escrites en plpgsql (un dels llenguatges que es poden fer servir per a la 
programació dins de la base de dades). Les 3 funcions son: 
Control del Grup: S’encarrega de comprovar que un Grup tingui com a mínim un 
Professor associat, si no és així, s’elimina. S'executarà cada cop que un Professor sigui 
modificat o esborrat. 
Control de les Empreses i Departaments: S’encarrega de controlar que els 
departaments tinguin com a mínim un representant associat i que les empreses tinguin 
com a mínim un Departament associat, si no és així, s’esborraran. S’executarà cada cop 
que un Representant sigui modificat o esborrat. 
Control de Missatges: S’encarrega de controla que ningun missatge s’hagi esborrat 






La seguretat en una aplicació web és difícil d’aconseguir i se'n podria fer un altre 
projecte nomes amb l’encriptació i mesures de seguretat d’una aplicació web. Aquest 
projecte no ha pogut aprofundir en el tema de la seguretat per falta de temps, no 
obstant s’ha intentat donar tota la seguretat que s’ha pogut. Les mesures de seguretat 
són les següents: 
 Un sistema d’identificació que restringeix les accions als usuaris segons el 
seu nivell. 
 
 L’opció d’esborrar qualsevol fila de qualsevol taula de la base de dades 
només la podrà fer servir: 
o L’administrador. 
o El propietari. 
o Persones autoritzades com el dirigent de projectes i nomes aquells 
projectes que dirigeix. 
 
 S’assegura que no qualsevol pot accedir a certs contingut i/o opcions, fent 
que un membre d’INSIDE l’hagi d’acceptar donant-l’hi el nivell necessari. 
Sistema d’identificació 
 L’usuari té dos noms: el d’usuari i el nom pel qual els demés l’identifiquen. 
D’aquesta manera, qualsevol altre ha de descobrir tant el nom d’usuari com 
la contrasenya per accedir al compte d’un altre. 
 
 La contrasenya s’encripta amb el mètode md5. Md5 es un mètode 
d’encriptació de 128 bits, això, fa que sigui molt difícil accedir a les dades 
originals. El problema és, que és d’una sola direcció, o sigui, que nomes es 
pot fer servir per a encriptar, per això, nomes s’ha utilitzat en la 
contrasenya, ja que seria quasi impossible desencriptar les dades 
emmagatzemades en la base de dades. 
 
55 Implementació 
 Ja que no es disposa d’una connexió segura com el SSL1 o TLS, s’ha realitzat 
l’encriptació en la banda del client a traves de Javascript amb l’ajuda de 
l’extensió de Jquery “jquery.md5.js”. D’aquesta manera, és el mateix client 
qui encripta i no la banda del servidor (php té una funció d’encriptació md5), 
aconseguint que en tota la transmissió la contrasenya estigui encriptada. 
 
 Cada cop que es canvia de secció, sigui per menú o per submenu, es fa una 
petició d’identificar-se al servidor per a comprovar si l’usuari està registrat o 
identificat, si ho està s’actualitzen les cookies, si no s’envia un error i es 
demana la identificació per a seguir. Cada cop que s’actualitzen les cookies 
també s’envia el nivell de l'usuari, i es guarda en una variable per a futures 
comprovacions. 
 
 Cada cop que s’intenta una acció, es mira que existeixin les cookies ( les 
cookies desapareixen al cap de 2 hores de no navegar per la web), si no 
existeixen es demana la identificació per a seguir. 
 
 Del sistema d’identificació se n'encarreguen els arxius: main.js i 
reconeixement.php. 
Sistema de Navegació 
 El sistema de navegació es compon d’ un menú principal situat a la part 
superior, un submenu situat en el lateral, i un menú d’accions situat en el 
lateral. 
 
 El menú principal nomes es carrega al principi, el subsistema i accions es van 
carreguen a traves de crides asíncrones segons la secció del menú principal 
que estiguem. 
 
 Del sistema de navegació se n'encarreguen els arxius: main.js, 
submenus.php i accions.php. 
                                                     
1 Acrònim en angles de Secure Sockets Layer, SSL i TLS (Transport Layer Security), el 
seu successor, són protocols criptogràfics que proporcionen comunicacions segures 








JavaScript no és un llenguatge orientat a objectes, així doncs, tot el codi js és 
funcional amb alguna pinzellada d’orientació a objectes (són mes estructures amb 
mètodes que objectes). Tots els arxius estan ubicats en el directori “/js”. 
Totes les connexions amb la banda del servidor es fan asíncronament amb AJAX. 
Main.js; 
S’encarrega que totes les dades que s’enviïn siguin correctes, i d’afegir interactivitat 
a les dades rebudes dels controladors de la banda del servidor. Encara que no és 
necessari per les característiques de JavaScript(les funcions s’identifiquen pel nom i 
encara que estiguin en diferents arxius s’hi pot accedir sense problemes. És com un 
gran arxiu Javascript). 
Les funcions que es troben son del estil:  
 Carregar el sistema de navegacio. 
 Carregar la vista d’una secció. 
 Mostrar dades en detall. 
 Carregar formularis i enviar-los als controladors de la banda del servidor. 
 Etc. 
En quasi totes les funcions s’ha intentat seguir el següent esquema: 
 Carregar la vista a traves d’una petició AJAX al controlador de la vista. 
o Inicialitzar i/o controlar les dades rebudes (codi html). 
 Carregar els submenus disponibles segons la secció a traves d’una petició 
d’AJAX. 
o Inicialitzar les interaccions dels submenus disponibles. 
 Carregar les accions disponibles a traves d’una petició d’AJAX. 
o Inicialitzar i controlar les interaccions de les accions disponibles. 
Conveni.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte conveni.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades del conveni i per enviar les dades als controladors 




És una de les extensions de Jquery. S’encarrega de donar format i manipular dades 
del tipus data. Te varis mètodes per la configuració de les dates, com el del format, els 
noms dels dies de la setmana, etc. 
 
Departament.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte departament.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades del departament i per enviar les dades als 
controladors de la banda del servidor. 
 
Empresa.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte empresa.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades de l’empresa i per enviar les dades als 
controladors de la banda del servidor. 
 
Estudiant.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte estudiant.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades de l’estudiant i per enviar les dades als 
controladors de la banda del servidor. 
 
FuncionsUtils.js 
És una sèrie de funcions per a realitzar diferents tasques, des de comprovar que una 
cadena de caràcters tinguin números, fins ha extraure la informació de les cookies1. 
 
Grup.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte grup.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades del grup i per enviar les dades als controladors de 
la banda del servidor. 
 
                                                     
1
 Cookie: és un fragment d'informació que s'emmagatzema en el disc dur del visitant d'una pàgina 
web a través del seu navegador, a petició del servidor de la pàgina. Aquesta informació pot ser després 




És la llibreria Jquery, aquesta conte moltes funcions útils per a seleccionar nodes de 
l’arbre DOM, manipular els nodes, afegir-ne, facilita la programació de crides AJAX, etc. 
 
Jquery.datePicker.js 
És una de les extensions de Jquery. S’encarrega d’expandir un requadre per a 
seleccionar una data. Te varis mètodes per la configuració de les dades, com el de 
deixar escollir dates anteriors a l’actual o auto escollir la data actual. 
 
Jquery.md5.js 
És una de les extensions de Jquery. S’encarrega d’ encriptar cadenes de caràcters 
amb el mètode md5. 
 
Missatge.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte missatge.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades del missatge i per enviar les dades als 
controladors de la banda del servidor. 
 
Participant.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte participant.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades del participant i per enviar les dades als 
controladors de la banda del servidor. 
 
Patent.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte patent.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades de la patent i per enviar les dades als controladors 
de la banda del servidor. 
 
Professor.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte professor.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades del professor, afegir-l’hi un centre, i per enviar les 




És una estructura de dades similar a l'objecte projecte.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades del projecte, canviar l’estat del projecte, i per 
enviar les dades als controladors de la banda del servidor. 
 
Proposta.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte proposta.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades de la proposta, i per enviar les dades als 
controladors de la banda del servidor. 
 
Representant.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte representant.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades del representant, i per enviar les dades als 
controladors de la banda del servidor.  
Cal destacar: 
Per no haver d'esborrar res si l’usuari cancel·la el registre, les dades d’una empresa 
nova o d’un departament nou, s’envien just abans de les dades del representant, si no 
es fes en aquest ordre hi hauria un error referencial en la base de dades. 
 
Resposta.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte resposta.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades de la resposta, i per enviar les dades als 
controladors de la banda del servidor.  
 
Url.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte url.php. Té mètodes per a comprovar 
la integritat de les dades de la url, i per enviar les dades als controladors de la banda 
del servidor.  
 
Usuari.js 
És una estructura de dades similar a l'objecte usuari.php. Té mètodes per a 
comprovar la integritat de les dades de l’usuari, i per enviar les dades als controladors 





És una de les extensions de Jquery. S’encarrega d’incrustar objectes multimèdia en 
les pagines web de forma no intrusiva. Te varies opcions per a la configuració, com 
poder canviar les dimensions del reproductor, el reproductor, etc. 
 
jquery.uploadify.v2.1.0.min.js 
És una de les extensions de Jquery. S’encarrega de pujar un o varis arxius al servidor 
a traves d’una connexió asíncrona. Te varies opcions per a la configuració, com poder 




PHP és un llenguatge orientat a objectes, però per la naturalesa de com ens passen 
les dades els controladors són funcionals, i la part que representa el model és 
orientada a objecte. Tots els arxius estan ubicats en la carpeta “/bin”. 
La part del client sempre ens passa un mínim d’un paràmetre, aquest és “func”, que 
determina quina funció s’executarà. 
Com s’ha mostrat en la il·lustració 17 els controladors per la part del servidor es 
divideixen en: 
 Controlador del model, que esta en l’arxiu CV.php. 
 Controladors de vistes, que són: inside.php, membres.php, investigacio.php, 
docencia.php, serveis.php, personal.php i formularis.php. 
 Controladors auxiliars:, que són Conexion.php, submenus.php i accions.php. 
 
Accions.php 




És el responsable de la configuració d’accés a la base de dades i de crear una 




És la classe conveni del model, els atributs són els mateixos que els de la base de 
dades. Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels 
atributs, i per guardar l’objecte a la base de dades. 
 
CV.php 
És el responsable de fer d’intermediari entre els controladors i la base de dades. Té 




És la classe departament del model, els atributs són els mateixos que els de la base 
de dades. Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels 
atributs, i per guardar l’objecte a la base de dades. 
 
Docencia.php 




És la classe empresa del model, els atributs són els mateixos que els de la base de 
dades. Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels 
atributs, canviar les dades a la base de dades, pujar una imatge i guardar l’objecte a la 
base de dades. 
 
Estudiant.php 
És la classe estudiant del model, hereta els atributs i els mètodes de la classe Usuari 
A l’hora de desar-l’ho a la base de dades, primer desa les dades heretades per la classe 
usuari i tot seguit les dades de la classe estudiant. Té mètodes per a la creació de 
l’objecte, assignació i obtenció del valor dels atributs, canviar les dades a la base de 




És l’encarregat de generar tots els formularis de totes les vistes. 
 
Grup.php 
És la classe grup del model, els atributs són els mateixos que els de la base de 
dades. Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels 
atributs i guardar l’objecte a la base de dades. 
 
Inside.php 
És l’encarregat de generar les vistes de la secció inside del menú principal. 
 
Insvestigacio.php 
És l’encarregat de generar les vistes de la secció investigació del menú principal. 
Segons el nivell d’accés hi haurà informació que no es mostrarà. 
 
Membres.php 
És l’encarregat de generar les vistes de la secció membres del menú principal. 
Segons el nivell d’accés hi haurà informació que no es mostrarà. 
 
Missatge.php 
És la classe missatge del model, els atributs són els mateixos que els de la base de 
dades. Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels 
atributs i guardar l’objecte a la base de dades. 
 
Participant.php 
És la classe participant del model, els atributs són els mateixos que els de la base de 
dades. Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels 




És la classe patent del model, els atributs són els mateixos que els de la base de 
dades. Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels 
atributs i guardar l’objecte a la base de dades. 
 
Personal.php 
És l’encarregat de generar les vistes de la secció personal del menú principal, això 
també inclou les vistes del sistema de missatgeria. 
 
Professor.php 
És la classe professor del model, hereta els atributs i els mètodes de la classe Usuari. 
A l’hora de desar-l’ho a la base de dades, primer desa les dades heretades per la classe 
usuari i tot seguit les dades de la classe professor. Té mètodes per a la creació de 
l’objecte, assignació i obtenció del valor dels atributs, canviar les dades a la base de 
dades i guardar l’objecte a la base de dades. 
 
Projecte.php 
És la classe projecte del model, els atributs són els mateixos que els de la base de 
dades. Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels 
atributs, canviar les dades a la base de dades, pujar una memòria i guardar l’objecte a 
la base de dades. 
 
Proposta.php 
És la classe proposta del model, els atributs són els mateixos que els de la base de 
dades. Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels 
atributs i guardar l’objecte a la base de dades. 
 
Reconeixement.php 
És l'encarregat d’identificar un usuari. Té dues funcions: 
 Reconeixement: és la que s’encarrega de reconèixer a l’usuari cada cop que 
navega per la web. 




És la classe representant del model, hereta els atributs i els mètodes de la classe 
Usuari. A l’hora de desar-l’ho a la base de dades, primer desa les dades heretades per 
la classe usuari i tot seguit les dades de la classe representant. Té mètodes per a la 
creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels atributs, canviar les dades a la 
base de dades i guardar l’objecte a la base de dades. 
 
Resposta.php 
És la classe resposta del model,  els atributs són els mateixos que els de la base de 
dades. Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels 
atributs i guardar l’objecte a la base de dades. 
 
Serveis.php 
És l’encarregat de generar les vistes de la secció serveis del menú principal. 
 
Submenus.php 
És l’encarregat de carregar el submenu de la vista segons el nivell d’accés i la secció. 
 
Url.php 
És la classe url del model, els atributs són els mateixos que els de la base de dades. 
Té mètodes per a la creació de l’objecte, assignació i obtenció del valor dels atributs i 
guardar l’objecte a la base de dades. 
 
Usuari.php 
És la classe de les que hereten les classes professor, estudiant i representant, els 









Els arxius css s’encarreguen de la presentació de la informació que el client rep del 
servidor. També es poden crear efectes visuals com el de canviar de color un boto al 
passar-hi el ratolí per sobre (:hover). Tots els arxius estan en la carpeta “/css”. 
Hi ha un problema a l’hora de fer la presentació amb css, no tots els navegadors 
interpreten els css iguals. La gran majoria de navegadors segueixen els estendards de 
la W3C per el que, amb petites diferencies, interpreten els css de la mateixa manera, 
però hi ha cert navegador que no segueix els estendards de la W3C, bo i sent part 
d’ella. Això implica la generació d’un altre css per corregir la interpretació d’aquest 
navegador. 
CSS_Standard2.css 
S’encarrega de la presentació en general de l’aplicació. 
 
datePicker.css 
S’encarrega de la presentació de la capa on es trien una data. 
 
uploadify.css 
S’encarrega de la presentació de les capes que apareixen al pujar un arxiu al 
servidor. 
 
sifr.css i sifr-print.css 









Exemples de codi 




Il·lustració 20: Exemple de codi del arxiu main.js: interacció amb em menú principal. 
 
 
1 $("#servicios").click(function() { 
2   $("#div_video_player").empty(); 
3   $("#div_video").hide(); 
4   $('#submenus').empty(); 
5   $(".menu5 li").removeClass("current"); 
6   $(this).parent().addClass("current"); 
7 
8   var name; 
9   $.post("/bin/reconeixement.php",{'func':'reconeixement'},function(data){ 
10    if(data.indexOf(':') != -1){ 
  11       var fin = data.indexOf('/'); 
12    lvl = data.substring(5,fin); 
13    _tipus = data.substring(fin+8); 
14    name = getCookie('usuari'); 
15 
16       $("#contact_form").html("<div id='message'></div>"); 
17    $("#message").html("<h2>" + name + "</h2>"); 
18    $("#logout").show(); 
19 }else{ 
20      carregar_identificacio(); 
21    lvl=0; 
22    name = ""; 
23 } 
24 
25 $.post("/bin/serveis.php",{'func' : 'carregar_serveis', 'lvl': lvl}, 
function(data){ 
26    $("#main").html(data); 
27 
28    $.post('/bin/accions.php',{'func' : 'carregar_accions_serveis', 
'lvl': lvl}, function(data){ 
29  $('#accions').html(data); 
30    }); 
31 
32    $.post('/bin/submenus.php',{'func' : 'carregar_submenus_serveis', 
'lvl': lvl}, function(data){ 
33     $('#submenus').html(data); 







Tot seguit s’explicarà el codi anterior. Pràcticament totes les funcions estan 
esquematitzades de la mateixa manera, per tant, es pot agafar com a referència per les 
demés funcions. S’explicarà per sobre les línies amb certa rellevància: 
 Línia 1: És el disparador que executa aquest codi, en aquest cas, s’executarà 
al fer clic sobre la pestanya “Servicios” del menú principal. 
 
 Línia 2: Elimina tots els fills de l'arbre DOM del pare “div_video_player”. Si 
no esborres el video seguiria sense veure's. 
 
 Línia 3: Amaga la capa pare que conte el fill “div_video_player”. 
 
 Línia 4: S’elimina el contingut de la capa de submenús. 
 
 Línia 5: S’eliminen la classe “current” de totes les capes que formen el menú 
principal. 
 
 Línia 6: S’afegeix la classe “current” a la capa que s’ha clicat del menú 
principal. Amb aquesta línia i l’anterior s’aconsegueix l’efecte de la selecció 
en el menú principal. 
 
 Línia 9: s’envia informació necessària per al reconeixement de l'usuari. La 
connexió és asíncrona via AJAX amb el mètode post, els paràmetres que 
s’envien són la funció i les dades necessàries pera poder-la realitzar.  
Dins de la mateixa crida es programa una funció que s’executarà quan el 
servidor hagi enviat les dades. Val a dir, que una crida d’AJAX ni guarda la 
direcció d’on s’ha fet la crida (fent que les crides dins d’objectes no siguin 
valides, ja que no guarda la referència a l'objecte), ni es té control sobre 
quan finalitzarà per a recuperar les dades, a part de la funció anterior. 
 
 Línies 10-23: és el reconeixement de l’usuari, si  ha sigut correcte les 
primeres dades seran: el nivell de l'usuari i el tipus de l'usuari. Es desaran i 
s’actualitzarà la capa d’identificació. Sinó, es crida a una funció que identifica 




 Línies 25-26: s’envia informació necessària per a la generació de la vista. La 
connexió és asíncrona via AJAX amb el mètode post, els paràmetres que 
s’envien són la funció que generarà la vista i les dades necessàries pera 
poder-ho realitzar. Un cop el servidor enviï les dades seran mostrades a 
l’usuari en la capa “main”. 
La capa “main” és la capa on es mostra tota la informació en totes les 
seccions de l’aplicació web. 
 
 Línia 28-29: s’envia informació necessària per a la generació de la vista. La 
connexió és asíncrona via AJAX amb el mètode post, els paràmetres que 
s’envien són la funció que generarà la part de les accions de la vista i les 
dades necessàries per a poder-ho realitzar. Un cop el servidor enviï les dades 
seran mostrades a l’usuari en la capa “accions”. 
La capa “accions” és la capa on es mostren totes les accions en totes les 
seccions de l’aplicació web. 
 
 Línies 32-3: s’envia informació necessària per a la generació de la vista. La 
connexió és asíncrona via AJAX amb el mètode post, els paràmetres que 
s’envien són la funció que generarà la part dels submenús de la vista i les 
dades necessàries pera poder-ho realitzar. Un cop el servidor enviï les dades 
seran mostrades a l’usuari en la capa “submenus”. 
La capa submenus és la capa on es mostren tots els submenus de totes 
les seccions de l’aplicació web. 
En aquest cas, no hi ha ni accions ni submenus per aquesta vista, si ni hagués, dins 
de la funció de cada part s'afegiria codi per a les interaccions, un exemple seria: 
 
Il·lustració 21: Exemple de codi del arxiu main.js d'una acció. 
En aquest exemple es veu un cas d’acció. Primer es mira que existeixi la cookie, si 
existeix es crida a la funció que s’encarrega de la preparació de les dades necessàries i 
la petició de la seguen vista, sinó, significa que o be no esta identificat o be no esta 
registrat, en tots dos casos es mostra l’error per pantalla i es crida a la funció que 
s’encarrega de la identificació. 
1  $('.patent').click(function(){ 
2 if(getCookie('usuari')!=""){ 
3  mostrar_patent($(this).text(), ""); 
4 }else{ reconeixement('201'); carregar_identificacio();} 




Exemple: funció recuperar_projecte 
 
 
Il·lustració 22: Exemple de codi del arxiu CV.php: esborra_projecte. 
Tot seguit s’explicarà el codi anterior. Pràcticament totes les funcions són bastant 
senzilles. S’explicarà per sobre les línies amb certa rellevància: 
 Línia: 2 es crea un nou objecte projecte. 
 
 Línia 3: es crea una connexió a la base de dades per a realitzar consultes. 
 
 Línies 4-6: es crea una consulta SQL amb les dades que ens han passat pel 
mètode POST des de la part del client. D’aquestes dades s’extreuen les 
etiquetes html per evitar furats a la seguretat. 
 
 Línia 8: s’envia la consulta a la base de dades. 
 
 Línies 9-13: es comprova que existeixi el projecte, si existeix s’assignen les 





1 function recuperar_projecte($p){ 
2 $proj = new projecte(); 
3 $conexion = conectar(); 
4 $query = "SELECT \"Titol\", \"Data_I\", \"Data_F\", \"Resum\", 
\"Dirigit\", \"Estat\", \"Propietari\", \"Public\", \"Memoria\" FROM 
\"Projecte\" WHERE \"Titol\" = '"; 
5 $query .= $p; 
6 $query .= "';"; 
7 
8 $consulta = pg_query($conexion,$query); 
9 if (pg_num_rows($consulta) != 0) { 
10  $aux = pg_fetch_row($consulta); 
11  $proj->assignar($aux[0], $aux[1], $aux[2], $aux[3], $aux[4], 
$aux[5], $aux[6], $aux[7], $aux[8]); 
12  return $proj; 








Il·lustració 23: Exemple d'una funció plpgsql: Control_del_Representant_func 
Aquesta funció està en la base de dades, és una funció disparador, s’executa cada 
cop que el crida el disparador associat, en aquest cas, cada com que s’esborra una fila 
de la taula Representant. S’explicarà per sobre les línies amb certa rellevància: 
 Línies 1-3: és el bloc de declaracions de variables, declarem una de tipus 
enter. 
 
 Línies 5-8: es fa un recompte de tots els representants que tingui el mateix 
departament i la mateixa empresa que el representant eliminat, si no hi ha 
cap s’esborra el departament. 
 
 Línies 10-13: es fa un recompte de tots els representants que tingui la 
mateixa empresa que el representant eliminat, si no hi ha cap s’esborra 
l’empresa. 
1   DECLARE 
2  num int := 0; 
3   BEGIN 
4   
5   num := COUNT("Usuari") FROM "Representant" WHERE "Departament" = 
OLD."Departament" AND "Empresa" = OLD."Empresa"; 
6  IF num = 0 THEN 
7  DELETE FROM "Departament_Empresa" WHERE "Nom" = 
OLD."Departament" AND "Empresa" = OLD."Empresa"; 
8 END IF; 
9 
10 num := COUNT("Usuari") FROM "Representant" WHERE "Empresa" = 
OLD."Empresa"; 
11 IF num = 0 THEN 
12  DELETE FROM "Empresa" WHERE "Nom" = OLD."Empresa"; 
13 END IF; 
14      
15  RETURN NULL; 
16           
17 END; 
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Anàlisis de costos 
Anàlisis temporal 
S’han utilitzat a la vora de 600h per a desenvolupar aquest projecte. La divisió en 
etapes del projecte és: 
 Anàlisis i aprenentatge de tecnologies: En aquesta etapa s’ha analitzat 
varies tecnologies, models i estàndards per a crear una web que segueix 
l'estàndard com una web professional.  
 
 Disseny: En aquesta etapa s’ha dissenyat tot el projecte. S’han invertit 
varies hores, ja que, no es tenia experiència prèvia amb el disseny 
d’arquitectura de 3 capes, i s’ha hagut de refer el disseny en diverses 
ocasions, algunes d’elles en l'etapa d’implementació. 
 
 Implementació: En aquesta etapa s’ha creat el codi font de tot el projecte. 
Com s’ha dit en aquesta etapa s’ha trobat errades al disseny per 
incompatibilitats entre les tecnologies. S’ha utilitzat moltes hores sobretot a 
l’hora de comunicar les diferents tecnologies correctament. 
 
 Proves: Aquesta etapa en realitat s’ha estat desenvolupant en paral·lel amb 
la implementació. S’ha fet una sèrie de proves d’integritat de dades i del 
funcionament dels diferents sistemes. En alguna d’aquestes proves s’han 
descobert errors tant d’implementació com de disseny. El nombre d’hores 
utilitzades en la implementació també compte les hores utilitzades en les 
proves. 
 
 Implantació: En aquesta etapa s’instal·la el servidor Apache, la base de 
dades PostgreSQL, s’exporta o es crea la base de dades i es deixa preparat 
per a la explotació. 
 
 Documentació: En aquesta etapa s’ha realitzat la memòria del projecte. Si 
be la creació d’un projecte pot ser complex, explicar totes les decisions, 
procediments, idees i demés que hi hagut durant la creació del projecte 
també és complex. Aquesta complexitat comporta la utilització d’un nombre 
d’hores. 
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Etapes Anàlisis Disseny 
Implementació 
I proves Implantació Documentació Total 
Temps 
(Hores) 120h 120h 300h 18h 88h 646h 
Temps 
(%) 
18,576% 18,576% 46,439% 2,786% 13,622%  
Taula 3: Cost temporal final. 
 
 
Il·lustració 24:Gràfic : Hores utilitzades finals. 
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Comparativa entre l'estimació i el resultat final 
 
Tot seguit es mostraran una taula i un gràfic, en el que s’observarà la variació entre 
l’estimació temporal del principi i el temps final requerit. 
Etapes Anàlisis Disseny 
Implementació 
I proves Implantació Documentació Total 
Temps 
Previsió 200h 112h 408h 18h 160h 898h 
Temps 
Real 120h 120h 300h 18h 88h 646h 
Variació -66.67% 6.66% -36% 0 -81.81% -40.13% 
Taula 4: Comparativa entre l'estimació i el resultat final. 
 
 
Il·lustració 26: Gràfic : Comparativa entre l'estimació i el resultat final. 
Raonaments per a les variacions: 
 Anàlisis: S’han invertit bastants hores, ja que, no es tenia coneixement 
previ, la informació trobada era difusa, el ventall d’opcions tecnològiques és 
molt ampli i la integració de tantes tecnologies, a la vegada que es vol seguir 
uns estàndards, té les seves dificultats. Tot i això, existeixen moltes pagines 
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 Disseny: Encara que amb algun que altre incident (el projecte s'ha tornat a 
dissenyar en algun que d'altre moment), es va poder ajustar a la previsió. 
 
 Implementació: gracies a la llibreria Jquery i a una gran varietat 
d’extensions es va poder reduir el temps al facilitar la programació. 
 
 Implantació: Ja que es tenia experiència amb el postgres i el apache, s’ha 
pogut ajustar a la previsió. 
 
 Documentació: s’ha escorçat el temps de la documentació en gran mesura 
per la proximitat de la data d’entrega. Encara que és complerta, es podria 
expandir encara més, sobretot per la part d’anàlisis i del disseny. 
Anàlisis econòmica 
 
Tot seguit, analitzarem el cost econòmic que podria tenir aquest projecte en el 
mercat. S’ha de tenir en compte: 
 Es considera que l'equip físic necessari per la realització d'aquest projecte 
(PCs) així com material d'oficina divers ja es té, per tant no s'ha realitzat cap 
despesa. 
 
 El software (eclipse, postgres, dia, etc.) utilitzat en aquest projecte esta sota 
llicencia GPL o MIT. Encara que aquest projecte s’ha desenvolupat sota el 
sistema operatiu windows, tots els programes utilitzats tenen la seva versió 
en linux, per tant, el cost del sistema operatiu també no es té en compte. 
 
 Es disposa d’un servidor propi amb un domini propi per a la implantació, si 
no fóra el cas, hi ha "hosting" gratuïts per a bases de dades postgres i 
servidors php. 
L’únic que pot generar una despesa és el recurs humà. es necessiten tres categories 
diferents d’empleat: 
 Analista: s’encarrega de la part d’anàlisis i disseny. 
 Programador: s’encarrega de la implementació i les correccions. 
 Tècnic en sistemes informàtics: s’encarrega de la implantació. 
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En els següents càlculs no es tindrà en compte la formació amb les tecnologies, per 
el que s’ha modificat el nombre d’hores que hem vist anteriorment.  
S’ha calculat el nombre d’hores d’implementació segons l’experiència en el 




I proves Implantació Documentació Total 
Temps 
(Hores) 120h 200h 18h 40h 378h 
Temps 
(%) 
31.75% 52.91% 4,76% 10.58%  
 
Una aproximació dels sous segons les diferents categories, és: 
• Analista informàtic: 31,000 euros bruts anualment o 14,90 euros l'hora. 
• Programador informàtic: 22,000 euros bruts anualment o 10,58 euros l'hora. 
• Tècnic informàtic: 18,000 euros bruts anualment o 8,65 euros l'hora. 
 Analista Programador Tècnic  
Etapa Disseny Documentació Implementació Implantació Total 
Temps (h) 120h 40h 200h 18h 378 
Temps (%) 31.75% 10.58% 52.91% 4,76%  
Cost (€) etapes 1.788€ 596€ 2.116€ 155,7€ 4.655,7€ 
% cost per etapes 38,40% 12,80% 45,45% 3,34%  
Cost (€)empleat 2.384€ 2.116€ 155,7€ 4.655,7€ 
% cost per empleat 51,21% 45,45% 3,34%  
Taula 5: Anàlisis de despeses. 
Segons aquesta anàlisi, aquest projecte podria tenir un cost al mercat d’uns 4.700€. 
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Manual d’Usuari 
Avans de rés, dir que practicament totes les captures s’han fet amb l’administrador 
per poder ensenyar tot el que es pot veure i totes les accions possibles. En cada secció 
s’anira dient quin usuari pot veure o fer i qui no. 
Interfície 
 
Il·lustració 27: Manual d’usuari: Interfície 
En aquesta secció s’explicarà la interfície general, pràcticament tot es realitzarà 
sobre aquesta interfície.  
 
1. És el menú principal, aquest menú no canviarà en ningun moment de la 
navegació, per accedir en qualsevol secció nomes s’ha de clicar en la secció 
corresponen. Cada secció tindrà els seus submenus i les seves accions. 
 
2. Aquí és on es mostrarà tota la informació de cada secció. També es podrà 
trobar interaccions de tipus link. 
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3. Aquí s’agrupen els elements que resten del sistema de navegació, els 
continguts d’aquests elements variaran segons la secció que s'estigui. 
 
4. És el sistema d’identificació. Aquí es podrà identificar si esta registrat o 
registrar-se en el cas contrari. 
 
5. Són els submenus de la secció del menú principal actual. La manera 
d’utilitzar-los és idèntica al menú principal. Els submenus mostrats variaran 
segons el nivell d’accés de l’usuari. 
 
6. Són les accions que es poden realitzar segons la secció del menú principal 
actual o l’element escollit. Les accions mostrades variarà segons el nivell 
d’accés de l’usuari. 
 
7. És la secció on es mostra els elements multimèdia de video. Els elements 
variaran segons la secció del menú principal. 
 
La interfície no variarà en cap moment (excepte en alguns formularis), així doncs, 
l’usuari sempre pot trobar els menús submenus i accions en el mateix lloc. 






Il·lustració 28:Manual usuari: Menú principal. 
Aquest és el menú principal de l’aplicació. Per aquí, es podrà accedir a les seccions 
de l’aplicació, aquestes seccions són: 
 INSIDE: és la secció de presentació del grup INSIDE, és com una targeta de 
presentació. Per més informació veure secció ‘Menú “INSIDE”’. 
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 Miembros: és la secció on es mostra la informació dels membres que 
composen el grup INSIDE, i amb suficient nivell d’accés, els registrats 
acceptats pel grup. Per més informació veure secció ‘Menú “Miembros”’. 
 
 Investigación: és la secció on es mostra les investigacions i propostes 
segons el nivell d’accés de l'usuari: 
o No acceptats: nomes veuran les investigacions públiques. 
o Acceptats: veuran les investigacions publiques i les seves pròpies 
investigacions, així com, les seves pròpies propostes. 
o Membres D’INSIDE: Veuran tots els projectes i totes les propostes. 
Per més informació veure secció ‘Menú “Investigación”’. 
 
 Docencia: és la secció on es mostra els membres del grup d’INSIDE amb els 
centres on imparteixen matèria. Clicant en aquests centres l’ usuari anirà a 
la secció del professor de la pagina oficial del centre, on podrà veure les 
classes que imparteix, horaris, etc. Per més informació veure secció ‘Menú 
“Docencia”’. 
 
 Servicios: és la secció on es mostra les línies d’investigació on poden 
col·laborar el grup d’INSIDE. Per més informació veure secció ‘Menú 
“Servicios”’. 
 
 Area Personal: aquesta és la secció on l’usuari veurà i tindrà accés a tota la 
informació relacionada amb ell. Veurà els seus projectes, les seves 
propostes, modificar les seves dades, etc. Per més informació veure secció 
‘Menú “Area Personal”’. 
 
Identificació 
En aquesta part és on l’usuari es podrà identificar, els passos per fer-ho són: 
 
1. Introduir el nom d’usuari. 
2. Introduir la contrasenya. 
3. Clicar per a identificar-se. 
4. Clicar per a registre-se. 
Il·lustració 29: Manual d'usuari: Identificació. 
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Registrar un usuari 
 
 
Il·lustració 30: Manual d'usuari: formulari per registrar un usuari. 
Al clicar el boto “Registrar” de la il·lustració 26, s’accedeix al formulari per a 
registrar un usuari. El procediment per al registre és: 
1. Introduir el nom d’usuari amb el qual posteriorment s’identificarà. Si ja 
existís sortiria una error sota aquesta dada. 
2. Introduir la contrasenya amb la qual posteriorment s’identificarà. 
3. Tornar a introduir la contrasenya per comprovar que estigui correcte. 
4. Introduir el nom real. No pot contenir nombres. 
5. Introduir els cognoms reals, aquests s’uniran al nom i és el que veuran la 
resta d’usuaris. No pot contenir nombres. 
6. Introduir una direcció e-mail valida, aquesta la podran veure els demés 
usuaris acceptats per poder contactar amb l’usuari. 
7. Seleccionar el tipus d’usuari. Posteriorment un membre del grup INSIDE 
verificarà les dades i l’hi canviarà el nivell d’accés o no. Al seleccionar un 
tipus s’estendrà el formulari segons el tipus d’usuari escollit. 
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Registrar un estudiant 
 
 
Il·lustració 31: Manual d'usuari: Formulari del registre d'un estudiant. 
Al seleccionar el tipus “Estudiante” es desplegarà la resta del formulari segons el 
tipus d’usuari escollit. El que resta és: 
1. Introduir el numero de matricula. Aquesta dada servirà per comprovar la 
identitat de l’estudiant, també servirà per saber dades de l’estudiant com la 
carrera que esta cursant, etc. No pot contenir lletres. 
 
2. Seleccionar el centre que està cursant la carrera. 
 
3. Clicar per a enviar la informació, i així, finalitzar el registre. Si hi hagués algun 
error sortiria un missatge per pantalla, però no es perdrien les dades 
introduïdes. També en aquest moment es validarà totes les dades 
introduïdes, si n’hi hagués alguna no valida sortiria un missatge d’error sota 
la dada i s’enfocaria per a tornar a posar la dada. 
 
4. Clicar per cancel·lar tot el registre. 
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Registrar un representant 
 
 
Il·lustració 32: Manual d'usuari: Formulari del registre d'un representant. 
Al seleccionar el tipus “Representante” es desplegarà la resta del formulari segons 
el tipus d’usuari escollit, també apareix l’acció “Nueva Empresa”. El que resta és: 
8. Introduir un numero de telèfon de contacte, aquesta dada es mostrarà a 
qualsevol registrat acceptat. Només pot contenir nombres. 
 
9. Seleccionar l’empresa en la que pertany el representant. Un cop 
seleccionada l'empresa, es desplegaran els departaments d’aquella 
empresa, també apareix l’acció “Nuevo Departamento”. Veure la secció 
‘Acció “Nueva Empresa”’. 
 
10. Seleccionar el departament en la que pertany el representant. Si no hi fos 
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11. Clicar per a enviar la informació, i així, finalitzar el registre. Si hi hagués 
algun error sortiria un missatge per pantalla, però no es perdrien les 
dades introduïdes. També en aquest moment es validarà totes les dades 
introduïdes, si n’hi hagués alguna no valida sortiria un missatge d’error 
sota la dada i s’enfocaria per a tornar a posar la dada. 
 
12. Clicar per cancel·lar tot el registre. 
 
 
Accions a l’hora de registrar un representant 
 
A1. És l’acció que permet crear una nova 
empresa, veure  ‘Acció “Nueva Empresa”’. 
 
A2. És l’acció que permet crear un nou 
departament, veure ‘Acció “Nuevo 
Departamento”’. 
 
Acció “Nueva Empresa” 
Si no hi hagués l’empresa que es vol, se’n pot crear una. Aquesta no quedarà 
registrada fins a la total finalització del registre. Un cop creada l’opció desapareixerà 
per impedir crear-ne més d’una. Per saber com crear una empresa veure ‘Creació 
d’una empresa’. 
 
Acció “Nuevo Departamento” 
Si no hi hagués el departament que es vol, se’n pot crear un. Aquesta no quedarà 
registrada fins a la total finalització del registre. Un cop creada l’opció desapareixerà 
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Acció: creació d’una empresa 
 
 
Il·lustració 33: Manual d'usuari:  Creació d'una empresa 
 Al clicar en l’acció “Nueva Empresa” s’accedeix aquest formulari per a registrar una 
empresa, la resta queda en segon pla i no s’hi podrà accedir fins a finalitzar aquest 
formulari. Segons en quina secció s’hagi clicat aquesta acció, al enviar el formulari es 
registrarà en el sistema o només es guardaran les dades fins que finalitzi el formulari que 
està en segon pla. El procediment per registrar una empresa és la següent: 
1. Introduir el nom de l’empresa. Si ja existís sortiria una error sota aquesta 
dada. 
2. Introduir un telèfon de contacte. 
3. Introduir la direcció web de l’empresa (opcional). 
4. Introduir quines activitats realitza l’empresa (opcional). 
5. Clicar per validar tota la informació introduïda i enviar-la pel registre, si es 
trobés alguna dada no valida sortirà un error sota la dada. Si hi ha algun 
error les dades no desapareixeran. Un cop s’enviïn les dades correctament, 
el formulari desapareixerà i es podrà tornar accedir a la pantalla principal.  
6. Clicar per cancel·lar tot el registre. 
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Acció: creació d’un departament 
 
 
Il·lustració 34: Manual d'usuari: Creació d'un departament. 
Al clicar en l’acció “Nuevo Departamento” s’accedeix aquest formulari per a 
registrar un departament de l’empresa actual, la resta queda en segon pla i no s’hi 
podrà accedir fins a finalitzar aquest formulari. Segons en quina secció s’hagi clicat 
aquesta acció, al enviar el formulari es registrarà en el sistema o només es guardaran 
les dades fins que finalitzi el formulari que està en segon pla. El procediment per 
registrar un departament és la següent: 
7. Introduir El nom del departament. Si ja existís sortiria una error sota aquesta 
dada. 
 
1. Clicar per validar tota la informació introduïda i enviar-la pel registre, si es 
trobés alguna dada no valida sortirà un error sota la dada. Si hi ha algun 
error les dades no desapareixeran. Un cop s’enviïn les dades correctament, 
el formulari desapareixerà i es podrà tornar accedir a la pantalla principal.  
 
2. Clicar per cancel·lar tot el registre. 
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Registrar un Professor 
 
 
Il·lustració 35: Manual d'usuari: Formulari del registre d'un  professor. 
Al seleccionar el tipus “Profesor” es desplegarà la resta del formulari segons el tipus 
d’usuari escollit, també apareix l’acció “Nuevo grupo” i “Añadir centro”. El que resta 
és: 
8. Seleccionar el grup d’investigació del qual en forma part (optatiu). Si no hi 
fos veure la secció ‘Acció “Nuevo grupo”’. 
 
9. Clicar en l’acció “Añadir centro” per afegir un centre universitari, en el 
qual hi treballi, un cop introduït l’acció desapareixerà, no obstant, el 
professor podrà afegir més centres en el submenú “Perfil” del menú 
“Area Personal”. Veure la secció ‘Acció “Nuevo grupo”’. 
 
10. Clicar per a enviar la informació, i així, finalitzar el registre. Si hi hagués 
algun error sortiria un missatge per pantalla, però no es perdrien les 
dades introduïdes. També en aquest moment es validarà totes les dades 
introduïdes, si n’hi hagués alguna no valida sortiria un missatge d’error 
sota la dada i s’enfocaria per a tornar a posar la dada. 
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11. Clicar per cancel·lar tot el registre. 
 
 
Accions a l’hora de registrar un professor 
 
A1. És l’acció que permet crear un nou grup, 
veure  ‘Acció “Nuevo grupo”’. 
 
A2. És l’acció que permet afegir un centre, en 
el qual, el professor hi treballa, veure ‘Acció “Añadir centro”’. 
 
 
Acció “Nuevo grupo” 
Si no hi hagués el grup d’investigació, del qual, el professor en formes part, se’n pot 
crear un. Aquesta no quedarà registrada fins a la total finalització del registre. Un cop 
creada l’opció desapareixerà per impedir crear-ne més d’una. Per saber com crear un 
grup veure ‘Creació d’un grup d’investigació’. 
 
Acció “Añadir centro” 
Permet afegir un centre universitari, en el qual, el professor hi treballa. Aquesta no 
quedarà registrada fins a la total finalització del registre. Un cop creada l’opció 
desapareixerà per impedir crear-ne més d’un. Per saber com afegir un centre veure 
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Acció: creació d’un grup d’investigació 
 
 
Il·lustració 36:Manual d'usuari: Creació d'un grup d'investigació 
Al clicar en l’acció “Nuevo grupo” s’accedeix aquest formulari per a registrar un 
grup d’investigació, la resta queda en segon pla i no s’hi podrà accedir fins a finalitzar 
aquest formulari. Segons en quina secció s’hagi clicat aquesta acció, al enviar el 
formulari es registrarà en el sistema o només es guardaran les dades fins que finalitzi el 
formulari que està en segon pla. El procediment per registrar un grup d’investigació és 
la següent: 
1. Introduir les inicials del grup, com: INSIDE. Si ja existís sortiria una error sota 
aquesta dada. 
2. Introduir el nom complert del grup d’investigació. 
3. Clicar per validar tota la informació introduïda i enviar-la pel registre, si es 
trobés alguna dada no valida sortirà un error sota la dada. Si hi ha algun 
error les dades no desapareixeran. Un cop s’enviïn les dades correctament, 
el formulari desapareixerà i es podrà tornar accedir a la pantalla principal.  
4. Clicar per cancel·lar tot el registre. 
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Acció: afegir un centre universitari a un professor 
 
Il·lustració 37: Manual d'usuari: Afegir un centre universitari a un professor. 
Al clicar en l’acció “Añadir centro” s’accedeix aquest formulari per a afegir un centre 
universitari al professor que hi treballa, la resta queda en segon pla i no s’hi podrà 
accedir fins a finalitzar aquest formulari. Segons en quina secció s’hagi clicat aquesta 
acció, al enviar el formulari es registrarà en el sistema o només es guardaran les dades 
fins que finalitzi el formulari que està en segon pla. El procediment per registrar un 
grup d’investigació és la següent: 
1. Aquest camp ha d’estar omplert, ja que és necessari per afegir el centre. Si 
s’hagués omplert sortiria un missatge d’error i s’enfocaria aquest camp per a 
omplir-l’ho. 
 
2. Aquest camp ha d’estar omplert, ja que és necessari per afegir el centre, en 
realitat, cal la concatenació de l’anterior camp i aquest. Si s’hagués omplert 
sortiria un missatge d’error i s’enfocaria aquest camp per a omplir-l’ho. 
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3. Seleccionar un dels centres acceptats pel grup on hi treballi el professor. 
 
4. Un professor té una secció en la web oficial del centre on s’indica quines 
matèries dona, a quin departament pertany, etc, aquesta direcció web és la 
que s’ha d’introduir. 
 
5. Clicar per validar tota la informació introduïda i enviar-la pel registre, si es 
trobés alguna dada no valida sortirà un error sota la dada. Si hi ha algun 
error les dades no desapareixeran. Un cop s’enviïn les dades correctament, 
el formulari desapareixerà i es podrà tornar accedir a la pantalla principal.  
 


















Il·lustració 38: Manual d'usuari: Menú “INSIDE”. 
En aquest menú es mostra informació referent al grup INSIDE. És accessible pera 
registrats i no registrats. 
 Àrea 1: Aquí es mostra qui són els que formen el grup INSIDE, és com una 
targeta de presentació. 
 
1. Al clicar es desplega els departaments que integren el grup INSIDE. 
 
2. Al clicar es desplega les empreses col·laboradores. 
 
3. Al clicar es desplega les línies d’investigació del grup. 
 
 Àrea 2: Aquí es mostra un vídeo introductori al grup. 
 
 




Il·lustració 39: Manual d'usuari: Menú "Miembros" . 
En aquest menú es mostra el llistat dels membres del grup. Destacarem 3 punts: 
1. És la imatge que es mostra si l’usuari no ha pujat cap imatge al servidor. 
 
2. Aquí es mostra el nom complert i dades de contacte. El nom és interactiu, 
per saber més veure la secció ‘Acció “veure les dades d’un professor”’. 
 
3. Aquest menú té submenus que es descriuran tot seguit. Els subdirectoris 
només seran visibles per usuaris registrats i acceptats pel grup.  Per més 










Il·lustració 40: Manual d’usuari: Submenu "Professores". 
En aquest submenú es mostra el llistat dels tots els professors registrats i acceptats 
pel grup. Destacarem 3 punts: 
 
1. És la imatge que es mostra si l’usuari no ha pujat cap imatge al servidor. 
 
2. És la imatge que l’usuari a pujat. La imatge es dimensiona a la capa, per el 
que, encara que la imatge es deformi, sempre quedarà ven centrada. 
 
3. Aquí es mostra el nom complert i dades de contacte. El nom és interactiu, 








Il·lustració 41: Manual d'usuari: Submenu "Representantes". 
 
En aquest submenú es mostra el llistat dels tots els representants d’empreses  
registrats i acceptats pel grup. Destacarem 3 punts: 
 
1. És la imatge que l’usuari a pujat. La imatge es dimensiona a la capa, per el 
que, encara que la imatge es deformi, sempre quedarà ven centrada. 
 
2. És la imatge que es mostra si l’usuari no ha pujat cap imatge al servidor. 
 
 
3. Aquí es mostra el nom complert i dades de contacte. El nom és interactiu, 
per saber més veure la secció ‘Acció “veure les dades d’un representant”’. 
 
 





Il·lustració 42: Manual d'usuari : Submenu "Representant". 
 
En aquest submenú es mostra el llistat dels tots els estudiants registrats i acceptats 
pel grup. Destacarem 3 punts: 
 
1. És la imatge que es mostra si l’usuari no ha pujat cap imatge al servidor. 
 
2. És la imatge que l’usuari a pujat. La imatge es dimensiona a la capa, per el 
que, encara que la imatge es deformi, sempre quedarà ven centrada. 
 
3. Aquí es mostra el nom complert i dades de contacte. El nom és interactiu, 
per saber més, veure la secció ‘Acció “veure les dades d’un escudiant”’. 
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Acció: veure les dades d’un professor 
 
 
Il·lustració 43: Manual d’usuari: veure les dades d’un professor. 
Al clicar sobre el nom d’un professor (sigui o no un membre d’INSIDE) es mostrarà la 
informació d’aquest. Cal dir que, aquesta informació dependrà del nivell d’accés de l 
‘usuari. També apareixeran una sèrie d’accions, la visibilitat d’aquestes dependrà de la 
mateixa forma que la visibilitat de la informació, segons el nivell de l’usuari. Explicarem 
les següents àrees: 
 
1. Són les dades personals del professor, no es mostren les dades 
d’identificació ni per a l’administrador. 
 
2. Es mostra un llistat dels projectes, dels quals el professor és el propietari. 
Tan sols un membre del grup INSIDE o el propi professor podran veure 
aquesta informació. Els noms dels projectes són interactius, per a més 
informació, veure la secció ‘Acció “Veure les dades d’un projecte”’. 
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3. Es mostra un llistat dels projectes, dels quals el professor és el director. 
Només els professors d’INSIDE podran dirigir projectes. Tan sols un membre 
del grup INSIDE o el propi professor podran veure aquesta informació. Els 
noms dels projectes són interactius, per a més informació, veure la secció 
‘Acció “Veure les dades d’un projecte”’. 
 
4. Es mostra un llistat dels projectes, dels quals el professor és un participant. 
Tan sols un membre del grup INSIDE o el propi professor podran veure 
aquesta informació. Els noms dels projectes són interactius, per a més 
informació, veure la secció ‘Acció “Veure les dades d’un projecte”’. 
 
5. Es mostra un llistat de les propostes, dels quals el professor és l’autor. Tan 
sols un membre del grup INSIDE o el propi professor podran veure aquesta 
informació. Els noms dels projectes són interactius, per a més informació, 
veure la secció ‘Acció “Veure les dades d’un projecte”’. 
 
Accions a l’hora de mostrar les dades d’un usuari 
 
Acció “Eliminar miembro” 
A1. És l’acció que permet eliminar un usuari, veure  ‘Acció “Eliminar 
miembro”’. 
Acció “Cambiar nivel de acceso” 
 
A2. És l’acció que permet canviar el 
nivell d’accés de l’usuari, veure la 
secció ‘Canviar el nivell d’accés a 
un usuari’. 
Acció “Eliminar miembro” 
A3. És l’acció que permet enviar un missatge a l’usuari, veure la secció ‘Enviar 
un missatge a un usuari registrat”’. 
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Acció: eliminar un usuari registrat del sistema 
Aquesta acció només la podrà veure l’administrador. Amb aquesta acció s’eliminarà 
l’usuari del sistema, però no s’eliminaran ni projectes, ni propostes ni res relacionat 
amb ell, nomes les seves dades. 
 
Acció: canviar el nivell d’accés a un usuari registrat 
 
 
Il·lustració 44: Manual d'usuari: canviar el nivell d’accés a un usuari registrat. 
Aquesta acció només la podrà veure membres del grup INSIDE o l’administrador. 
Amb aquesta acció es canviarà el nivell d’accés a un usuari per a permetre’l tenir accés 
a certes àrees o treure-l’hi l’accés. El procediment per a canviar el nivell és el següent: 
1. Triar el nou nivell d’accés. 
 
2. Clicar per a efectuar el canvi. 
 
3. Clicar per a cancel·lar l’operació. 
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Acció: Enviar un missatge a l’usuari registrat 
 
 
Il·lustració 45: Manual d'usuari: enviar un missatge a l’usuari registrat. 
 
Aquesta acció només la podran veure els usuaris registrats. Amb aquesta acció es 
pot enviar un missatge privat a un usuari registrat. El missatge i les seves respostes es 
podran trobar en el submenu “Mensajes privados” del menú “Area Personal”. El 
procediment per a enviar un missatge és el següent: 
1. Escriure el títol del missatge. 
 
2. Escriure el text del missatge en si. 
 
3. Clicar per a registrar el missatge dins del sistema. 
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Acció: veure les dades d’un representant 
 
 
Il·lustració 46: Manual d'usuari: veure les dades d’un representant 
Aquesta acció és bàsicament la mateixa que “Acció: veure les dades d’un 
professor”, així que, només esmentarem les diferències: 
1. Aquesta dada només la veuran els membres del grup INSIDE i el mateix 
representant. 
 
2. El nom de l’empresa és interactiva, per a més informació, veure la secció 
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Acció: veure les dades d’una empresa 
 
 
Il·lustració 47: Manuel d'usuari: veure les dades d’una empresa. 
Aquesta acció només la podran veure els usuaris registrats. Amb aquesta acció es 
pot veure les dades d’una empresa registrada en el sistema. Explicarem les següents 
àrees: 
1. És el logo de l'empresa, si no en tingués es col·locaria una imatge estàndard. 
 
2. Són les dades de contacte de l’empresa. 
 
3. Són les activitats de l’empresa, o sigui, que es dedica. 
 
4. Clicar per abandonar aquesta vista i tornar a la principal. 
 
5. Clicar per a modificar les dades de l’empresa. Aquesta opció nomes l’hi surt 
a l'administrador. Per més informació, veure la secció “Acció: modificar  les 
dades d’una empresa” 
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Acció: modificar  les dades d’una empresa 
 
 
Il·lustració 48: Manual d'usuari: modificar  les dades d’una empresa . 
Aquesta acció només la podrà veure l’administrador. Amb aquesta acció es pot 
modificar les dades d’una empresa registrada en el sistema. Explicarem les següents 
àrees: 
1. Són les dades actuals de l’empresa. 
 
2. Clicar per a canviar el logo de l’empresa. La mida de la imatge no pot ser 
superior als 300kb, i només s’acceptaran els formats: jpg, gif, jpeg i png. Si la 
imatge es valida sortirà: 
 
1. Clicar per a pujar el logo al servidor. Si 
només es vol canviar el logo desprès de 
pujar-l’ho, clicar al boto de cancel·lar.  
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3. Aquí es poden modificar les dades sobre l’activitat de l’empresa. 
 
4. Clicar per a registrar totes les modificacions que s’hagin realitzat. 
 
5. Clicar per a cancel·lar tota l'operació, excepte si s’ha pujat un logo. 
 
Acció: veure les dades d’un estudiant 
 
 
Il·lustració 49: Manual d'usuari: veure les dades d’un estudiant. 
 
Aquesta acció és bàsicament la mateixa que “Acció: veure les dades d’un 
professor”, així que, només esmentarem les diferències: 









Il·lustració 50: Manual d'usuari: Menú “Investigación”. 
En aquest menú es llistaran, segons el nivell d’accés, projectes i propostes. El menú 
té 2 submenus, per a més informació veure les seccions ‘Submenú “Convenios”’ i 
‘Submenú “Patentes”’. Els projectes mostrats segons el nivell són: 
1. No acceptat i Acceptats: Projectes públics o propis. 
2. Membres d’INSIDE: Tots els projectes i propostes. 
Destacar els següents punts: 
1. És l’àrea on es llisten els projectes. 
 
a. El nom és interactiu. Clicar per a veure les dades del projecte, per a 
més informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades d’un 
projecte’. 
 
b. Mostra l’estat que es troba el projecte, aquest estat pot ser: 
i. “En curso”: El projecte s’està desenvolupant normalment. 
ii. “En espera”: El projecte està aturat per algun motiu, per 
saber el motiu contactar amb el director del projecte. 
iii. ”Finalizado”: El projecte està finalitzat. 
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2. És l’àrea on es llisten les propostes. 
 
a. El nom és interactiu. Clicar per a veure les dades de la proposta, per a 
més informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades d’una 
proposta’. 
 
b. Mostra l’estat que es troba la proposta, aquest estat pot ser: 
i. “En espera”: No hi ha ningun membre del grup INSIDE que es 
faci responsable del desenvolupament d’aquesta proposta. 
ii. “En curso”: Hi ha un membre del grup d’INSIDE que s’ha fet 
responsable de dirigir el projecte resultant de la proposta, per 
tant, existeix un projecte en base a la proposta. 
 
Cal destacar que l’autor de la proposta no sempre serà el propietari del projecte 
resultant d’aquesta. 
 
Acció: veure les dades d’un projecte 
 
 
Il·lustració 51: Manual d'usuari: veure les dades d’un projecte. 
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Al clicar sobre el nom d’un projecte es mostrarà la informació d’aquest. També 
apareixeran una sèrie d’accions, la visibilitat d’aquestes dependrà del nivell d’accés 
segons el nivell de l’usuari. S’explicaran les següents àrees: 
1. Són les dades bàsiques del projecte. 
2. És el resum del projecte, aquest pot ser diferent al de la proposta base. 
 
Accions a l’hora de mostrar les dades d’un projecte 
 
Acció “Participantes” 
A1. És l’acció que permet veure els usuaris que participen en el projecte, veure ‘Acció: 
veure participants d’un projecte’. 
Acció “Convenios asociados” 
A2. És l’acció que permet veure els convenis que 
afecten al projecte. veure ‘Acció: veure convenis 
que afecten a un projecte’. 
Acció “Patente” 
A3. És l’acció que permet veure la patent vinculada al 
projecte en cas d’existir. veure ‘Acció: veure les 
dades d’una patent’. 
Acció “Canviar estado” 
A4. És l’acció que permet canviar l’estat del projecte. veure ‘Acció: canviar l’estat d’un 
projecte’. 
Acció “Añadir memoria” 
A5. És l’acció que permet pujar la memòria al servidor. veure ‘Acció: pujar la memòria 
a un projecte’. 
Acció “Cambiar propietario” 
A6. És l’acció que permet canviar el propietari del projecte. veure ‘Acció: canviar el 
director o propietari d’un projecte’. 
Acció “Cambiar encargado” 
A7. És l’acció que permet canviar l’encarregat del projecte. veure ‘Acció: canviar el 
director o propietari d’un projecte’. 
Acció “Borrar Proyecto” 
A8. És l’acció que permet esborrar el projecte. veure ‘Acció: esborrar un projecte’. 
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Acció: veure participants d’un projecte 
 
 
Il·lustració 52:Manual d'usuari: veure participants d’un projecte 
Aquí es pot veure tots els usuari que participen en un projecte classificats pel tipus 
d’usuari. Destacar: 
1. El nom és interactiu. Clicar per a veure les dades bàsiques de l'estudiant. 
2. El nom és interactiu. Clicar per a veure les dades bàsiques del representant. 
3. El nom és interactiu. Clicar per a veure les dades bàsiques del professor. 
 
Accions a l’hora de mostrar les dades d’un projecte 
 
Acció “Añadir Participante” 
A1. És l’acció que permet afegir participants al projecte. veure ‘Acció: afegir o 
treure participants a un projecte’. 
Acció “Quitar participante” 
A2. És l’acció que permet treure participants a un 
projecte. veure ‘Acció: afegir o treure 
participants a un projecte’. 
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Acció: afegir o treure participants a un projecte 
 
 
Il·lustració 53: Manual d'usuari: afegir o treure participants a un projecte 
El procediment d’afegir o treure participants és similar, així doncs, s’explicarà 
només el procediment de com afegir participants. Cal dir que, que els usuaris que es 
llisten són com a mínim d’un nivell d’accés d’usuari registrat i acceptat, tampoc 
apareixen el que ja hi participen. Aquesta acció només la poden realitzar el director del 
projecte o l’administrador. El procediment és el següent: 
 
1. Escollir els participants que es volen afegir, si es vol afegir més d’un 
participant, cal deixar presa la tecla control. 
 
2. Clicar per a registrar l’operació en el sistema. 
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Acció: veure convenis que afecten a un projecte 
 
 
Il·lustració 54: Manual d'usuari: veure convenis que afecten a un projecte. 
Aquí es pot veure tots els convenis que afecten a un projecte. Destacar: 
1. El nom és interactiu. Clicar per a veure les dades del conveni, per a més 
informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades d’un conveni’. 
 
Accions a l’hora de mostrar les dades d’un projecte 
Acció “Añadir convenio” 
A1. És l’acció que permet afegir convenis al 
projecte. veure ‘Acció: afegir o treure 
convenis a un projecte’. 
Acció “Quitar convenio” 
A2. És l’acció que permet treure participants a 
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Acció: afegir o treure convenis a un projecte 
 
 
Il·lustració 55: Manual d'usuari: afegir o treure convenis a un projecte. 
El procediment d’afegir o treure convenis és similar, així doncs, s’explicarà només el 
procediment de com afegir convenis. Aquesta acció només la poden realitzar el 
director del projecte o l’administrador. El procediment és el següent: 
 
1. Escollir els convenis que es volen afegir, si es vol afegir més d’un conveni, cal 
deixar presa la tecla control. 
 
2. Clicar per a registrar l’operació en el sistema. 
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Il·lustració 56: Manual d'usuari: canviar l’estat d’un projecte. 
Aquesta acció permet canviar l’estat d’un projecte, només el director del projecte o 
l’administrador podran accedir aquesta acció. El procediment és el següent: 
1. Seleccionar l’estat que es desitja. Aquests estats es classifiquen en: 
a. L’estat de desenvolupament del projecte, aquest pot ser: 
i. “En curso”: El projecte s’està desenvolupant normalment. 
ii. “En espera”: El projecte està aturat per algun motiu, per 
saber el motiu contactar amb el director del projecte. 
iii. ”Finalizado”: El projecte està finalitzat. 
 
b. L’estat de publicació, o sigui, si es pot o no publicar el projecte, 
aquest pot ser: 
i. “Proyecto publico”: El projecte es mostrarà a tots els usuaris 
registrats o no. 
ii. “Proyecto no publico”: El projecte es mostrarà aquells usuaris 
amb nivell o privilegis suficients. 
 
2. Clicar per a registrar l’operació en el sistema. 
 
3. Clicar per a cancel·lar tota l’operació. 
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Il·lustració 57: Manual d'usuari: pujar la memòria a un projecte. 
Aquesta acció ens permet pujar una memòria al servidor, aquest document canviarà 
de nom en el servidor pel nom del projecte, pel que, cada cop que es pugi una 
memòria aquesta reemplaçarà l’antiga.  
Només s’acceptaran arxius de tipus: doc, pdf, txt, docx, qualsevol altre format 
provocarà un error i no apareixerà l’opció per pujar-l’ho.. 
1. Clicar per escollir la memòria. Si tot és correcte apareixerà la barra de 
progrés i l’opció per a poder-l’ho pujar. 
 
a. És la barra de progrés, es pot cancel·lar l’arxiu premen la X. 
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Il·lustració 58: Manual d'usuari: canviar el director o propietari d’un projecte. 
El procediment de canviar el director o el propietari és similar, així doncs, 
s’explicarà només el procediment de com canviar el propietari. Cal dir que, els usuaris 
mostrats tindran com a mínim un nivell d’accés d’usuari registrat i acceptat. Aquesta 
acció només la poden realitzar el director del projecte o l’administrador. El 
procediment és el següent: 
 
1. Escollir el nou propietari. 
 
2. Clicar per a registrar l’operació en el sistema. 
 
3. Clicar per a cancel·lar tota l’operació. 
 
Acció: esborrar un projecte 
 
Aquesta acció només la podrà realitzar l’administrador. Amb aquesta acció 
s’eliminarà el projecte del sistema, però no s’eliminaran la proposta base, ni res 
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Il·lustració 59: Manual d'usuari: veure les dades d’una proposta. 
Aquí es mostren les dades d’una proposta. Aquesta secció no tindria gaire 
importància si no fos per l’acció “Encargarse del proyecto”. 
 
Accions a l’hora de mostrar les dades d’una proposta 
Acció “Eliminar propuesta” 
A1. És l’acció que permet eliminar la proposta. veure ‘Acció: esborrar una 
proposta’. 
Acció “Encargarse del proyecto” 
A2. És l’acció que permet encarregar-se 
d’una proposta i per tant generar un 
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Aquesta acció només la podrà realitzar l’administrador o l’autor de la proposta, ara 
bé, si ja hi ha un projecte en curs, no es podrà esborrar i sortirà un error. Amb aquesta 
acció s’eliminarà la proposta del sistema. 
 
Acció: encarregar-se d’un projecte 
 
 
Il·lustració 60: Manual d'usuari: encarregar-se d’un projecte. 
En aquesta acció es generarà un projecte a partir d’una proposta. Aquesta acció 
només la podran realitzar membres del grup INSIDE o l’administrador. El procediment 
és el següent: 
1. Escriure el resum del projecte, no ha de ser el mateix que el de la proposta. 
2. Seleccionar el propietari. Els usuaris mostrats tindran com a mínim el nivell 
d’accés d’usuari registrat acceptat. 
3. Clicar per a registra l’operació en el sistema. 
4. Clicar per a cancel·lar tota l’operació. 
 




Il·lustració 61:Manual d'usuari: Submenú “Convenios”. 
En aquest submenú es mostra el llistat de tots els convenis. Destacarem: 
1. El nom del conveni és interactiu. Clicar per a veure les dades del conveni, per 
a més informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades d’un conveni’. 
 
Accions a l’hora de mostrar les dades d’una proposta 
Acció “Nuevo convenio” 
A1. És l’acció que permet crear un nou 
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Il·lustració 62: Manual d'usuari. 
Amb aquesta acció es permet crear un nou conveni i registrar’l-ho dins del sistema. 
Aquesta acció la podrà realitzar un membre del grup INSIDE o l’administrador. El 
procediment és el següent: 
1. Introduir el nom del conveni. 
2. Clicar per escollir les dates de creació i venciment. Al clicar apareixerà un 
selector de dates: 
a. Clicar per a escollir l’any. 
b. Clicar per a escollir el mes. 
c. Clicar per escollir el dia. 
 
3. Seleccionar el representant de l’empresa 
amb el que es pactarà el conveni. 
4. Introduir l’extracte o resum del conveni. 
5. Clicar per a registrar l’operació dins del 
sistema. 
6. Clicar per a cancel·lar tota l’operació. 
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Il·lustració 63: Manual d'usuari: veure les dades d’un conveni. 
En aquesta secció es mostren les dades d’un conveni. 
 
Accions a l’hora de mostrar les dades d’un conveni 
Acció “Eliminar convenio” 
A1. És l’acció que permet esborrar un 
conveni. veure ‘Acció: esborrar un 
conveni’. 
 
Acció: esborrar un conveni 
 
Aquesta acció només la podrà realitzar l’administrador. Amb aquesta acció 
s’eliminarà el conveni del sistema. 
 
 




Il·lustració 64: Manual d'usuari: Submenú “Patentes” 
En aquest submenú es mostra un llistat de totes les patents. Destacarem: 
1. El nom és interactiu. Clicar per a veure les dades de la patent, per a més 
informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades d’una patent’. 
 
Accions a l’hora de mostrar les dades d’un conveni 
 
Acció “Eliminar convenio” 
A1. És l’acció que permet crear una patent. 
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Il·lustració 65: Manual d'usuari: crear una patent 
Aquesta acció ens permet crear una patent i registrar-la dins del sistema. Aquesta 
acció només la podrà realitzar l’administrador. El procediment és el següent: 
1. Introduir el nom de la patent. 
2. Introduir el numero de la patent. 
3. Seleccionar el projecte que estigui associat al projecte, si no està associat no 
modificar. 
4. Seleccionar les dates per a la petició, concessió i venciment. Per a més 
informació de com seleccionar les dades mirar la secció ’ Acció: crear un nou 
conveni’ 
5. Seleccionar el tipus de patent. 
6. Resumir la patent, aquest camp és necessari. 
7. Clicar per a registrar l’operació dins del sistema. 
8. Clicar per a cancel·lar tota l’operació. 
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Il·lustració 66: Manual d'usuari: veure les dades d’una patent. 
En aquesta secció es mostren les dades d’una patent. Destacarem: 
1. El nom del projecte és interactiu. Clicar per a obtenir les dades del projecte 
associat, per a més informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades d’un 
projecte’. 
 
Accions a l’hora de mostrar les dades d’una patent 
 
Acció “Eliminar patente” 
A1. És l’acció que permet esborrar la patent. veure 
‘Acció: esborrar una patent’. 
 
Acció: esborrar una patent 
 
Aquesta acció només la podrà realitzar l’administrador. Amb aquesta acció 
s’eliminarà la patent del sistema. 
 




Il·lustració 67: Manual d'usuari: Menú “Docencia”. 
En aquest menú es mostra la llista de tots els membres d’INSIDE i els centres on 
imparteixen classes. Destacarem: 
 
1. El nom del professor és interactiu. Clicar per a obtenir les dades del 
professor, per a més informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades d’un 
professor’. 
 
2. Són les sigles dels centres universitaris on el professor hi imparteix classes. 
Aquestes sigles són interactives. Clicar per anar a la secció del professor en 
la web oficial del centre, en aquella secció i trobarà informació sobre les 










Il·lustració 68: Manual d'usuari: Menú “Servicios”. 
En aquest menú es mostren les línies de col·laboració amb les empreses. 
Cal destacar que, el gràfic no és una imatge, sinó capes i text, per el que els serà 
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Menú “Area Personal” 
 
 
Il·lustració 69: Manual d'usuari :Menú “Area Personal”. 
Aquest menú possiblement sigui el més visitat i el més important per l’usuari, ja 
que, es mostren els projectes que dirigeix, participa o és propietari, així com, les 
propostes que n’és l’autor. Per accedir aquesta secció cal estar identificat. Destacarem: 
1. El nom del projecte és interactiu. Clicar per a obtenir les dades del projecte 
associat, per a més informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades d’un 
projecte’. 
 
2. El nom de la proposta és interactiva. Clicar per a veure les dades de la 
proposta, per a més informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades d’una 
proposta’. 
 
Accions del menú “Area Personal” 
 
Acció “Nueva propuesta” 
A1. És l’acció que permet crear una proposta. 
veure ‘Acció: crear una proposta’. 
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Il·lustració 70: Manual d'usuari: crear una proposta. 
Aquesta acció ens permet crear una proposta i registrar-la dins del sistema. Aquesta 
acció la podrà realitzar usuaris registrats o d’un nivell d’accés superior. El procediment 
és el següent: 
1. Introduir el nom de la proposta. 
 
2. Escriure els objectius que es volen assolir. 
 
3. Escriure de que anirà el projecte. 
 
4. Clicar per a registrar l’operació dins del sistema. 
 
5. Clicar per a cancel·lar tota l’operació. 
 




Il·lustració 71: Manual d'usuari: Submenú “Perfil”. 
En aquest submenú es mostra tota la informació de l’usuari, aquesta informació és 
la mateixa que s’explica en la secció ‘Acció: veure les dades d’un professor’. Les accions 
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Accions del menú “Area Personal” 
 
Acció “Cambiar Perfil” 
A1. És l’acció que permet modificar les dades de l’usuari, veure ‘Acció: 
canviar les dades del perfil’. 
 
Acció “Nuevo Grupo” 
A2. És l’acció que permet crear un nou grup, veure  ‘Acció: creació d’un grup 
d’investigació’. 
 
Acció “Añadir Centros” 
A3. És l’acció que permet afegir un centre, en el qual, el professor hi treballa, 
veure ‘Acció: afegir un centre universitari a un professor’. 
 
Acció “Quitar Centro” 
A4. És l’acció que permet treure centres, en el quals, el professor hi treballa, 
el procediment es molt similar al de treure convenis, veure ‘Acció: afegir 
o treure convenis a un projecte’. 
 
Acció “Nueva Empresa” 
A5. És l’acció que permet crear una nova empresa, veure  ‘Acció “Nueva 
Empresa”’. 
 
Acció “Nuevo Departamento” 
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Il·lustració 72: manual d'usuari: canviar les dades del perfil. 
En aquesta secció l’usuari pot modificar les seves dades. El procediment és el 
següent: 
1. Canviar el valor de l'usuari si es vol modificar. 
2. Introduir la contrasenya antiga si es vol canviar la contrasenya. 
3. Introduir la nova contrasenya. 
4. Canviar el valor si es vol modificar el nom complert. 
5. Codificar si es vol canviar l’email. 
6. Seleccionar el nou centre o deixar l’actual. 
7. Pujar la nova imatge. Els formats permesos són: gif, jpg, jpeg i png, i la 
mida màx de 200kb. 
8. Clicar per a registrar l’operació dins del sistema. 
9. Clicar per a cancel·lar tota l’operació. 
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Il·lustració 73: Manual d'usuari: Submenú “Resgistrados no aceptados”. 
En aquest submenus es mostren el usuaris que s’han registrat i estan pendents de 
que els donguin més nivell d’accés. Aquest submenú només serà visible per a membres 
d’INSIDE o l’administrado. Destacarem: 
1. El nom del professor és interactiu. Clicar per a obtenir les dades del 
professor, per a més informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades d’un 
professor’. 
 
2. El nom de l’estudiant és interactiu. Clicar per a obtenir les dades de 
l’estudiant, per a més informació, veure la secció ‘Acció: veure les dades 
d’un estudiant. 
 
3. El nom del representant és interactiu. Clicar per a obtenir les dades del 




129 Manual d’Usuari 
Submenú “Mensajes privados” 
 
 
Il·lustració 74: Manual d'usuari: Submenú “Mensajes privados”. 
En aquest submenú es poden veure els missatges privats. Destacarem: 
1. És un missatge, els 2 primers icones són un ‘+’ o ‘-’ que fan referencia a si 
està o no desplegat, i una imatge que segons el color ens indica si s’ha llegit 
o no. 
a. En aquest cas el missatge no està desplegat i no s’ha llegit. 
 
b. En aquest cas el missatge està desplegat i s’ha llegit. 
 
c. El títol del missatge és interactiu. Clicar per a veure el missatge, per a 




2. Són les respostes associades al missatge per sobre d’elles, com amb el 
missatge, hi ha una icona que ens indica si s’ha llegit o no la resposta. 
a. El títol de la resposta és interactiu. Clicar per a veure la resposta, per 
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Il·lustració 75: Manual d'usuari: llegir un missatge o una resposta. 
La informació i les opcions que hi ha al mostrar un missatge o una resposta son 
quasi les iguals, així doncs, s’explicarà el missatge que és el més complert.  
Amb aquesta acció podem veure la informació d’un missatge i realitzar certes accions 
sobre el missatge, aquestes són: 
1. Respondre el missatge o resposta, al clicar 
s’expandirà per poder introduir la resposta i 
canviarà el boto “Respuesta” per el de 
“Enviar”. 
a. Clicar per a registrar la resposta dins 
del sistema.  
2. Esborrar el missatge, al esborrar el missatge 
s’esborraran totes les respostes d’aquest. 
Aquesta és l'única acció que no surt al 
mostrar una resposta. 





 Al començar el projecte, tenia una visió simplista i reduïda del que podia 
esdevenir una aplicació web. Mestre s’ha anat desenvolupant el projecte, 
m’he adonat que fer una aplicació web que segueixi els estàndards de la 
W3C, com la majoria de les webs actuals professionals, és més complicat del 
que sembla. 
 
 He compres la necessitat de fer varies reunions amb el client en varies 
etapes del desenvolupament fins a tenir una visió del projecte similar. 
 
 M'he adonat de la necessitat de versionar el software, ja que, al arribar al 
final del temps de desenvolupament, amb tot l’aprés, he tingut varies idees 
per a expandir l’aplicació. Si no fes versions no acabaria mai un projecte. 
 
 S’ha aprés la importància que es segueixi uns models i uns estàndards per a 
facilitar la programació. Hi ha navegadors que no segueixen els estàndards i 
interpreten el css com volen, fent que els programadors treballin més per 
aconseguir que es vegi igual en tots els navegadors. 
 
 S’ha aprés que la part del disseny no s’acaba mai, ja que en tot moment i per 
diverses raons, s’ha hagut de modificar el disseny. 
Conclusions tècniques 
 Les eines de codi obert que s’han utilitzat pel desenvolupament han estat a 
la mateixa altura o inclòs superiors a les comercials. Així que no hi ha cap raó 
per a seguir estant lligat al software comercial a l’hora de desenvolupar 
software. 
 
 Jquery, realment té una capacitat impressionant, el ventall d’extensions que 
té per a implementar interaccions no intrusives en l’aplicació és ampli. 
També, val a dir, que estalvia un gran nombre d’hores a l’hora de programar 
la part del client. 
 
132 Conclusions: 
 PHP és un llenguatge molt competitiu a l’hora de desenvolupar aplicacions 
no gaire complexes, però si es volgués ampliar el projecte i fer-l’ho més 
complex, seria interessant mirar de transmigrar-l’ho a plataformes de 
desenvolupament JEE o similars. 
 
 PostgreSQL és un SGBD, que realment no destaca per la seva rapidesa i 
consumeix bastants recursos, no obstant, la seva capacitat per a programar 
funcions dins de la base de dades i la robustesa que té (al transcurs del 
desenvolupament sa sofert alguna pujada i baixada de tensió en mig del 
propi desenvolupament de la base de dades i no s’ha sofert ninguna pèrdua) 
la fan una molt bona opció a l’hora de desenvolupar un projecte com aquest 
o superiors en complexitat i magnitud de volum de dades. 
Millores: 
Descartant millores que es necessitarien la reestructuració de l’aplicació, podem dir 
que es poden realitzar millores segons: 
 
 Aspecte: Canviar l’aspecte de l’aplicació en la banda del client. 
S’aconseguiria modificant els css. 
 
 Interactivitat: les opcions de donar més interactivitat a l’aplicació són 
molt variades, esmentarem algunes que s’han tingut en compte a l’hora de 
desenvolupar l’aplicació, i que per falta de temps, s’han descartat. 
 
o Fòrum: Crear un fòrum en cada projecte per què el facin servir 
aquells que hi estiguin implicats d’alguna manera (director, 
participant, etc). D’aquesta manera s’aconseguiria un nivell de 
col·laboració i seguiment del projecte més alt. 
 
o Chat: S’ha mirat d’incorporar chats del tipus Gmail (existeix una 
extensió no gratuïta de Jquery) per poder parlar online amb 
qualsevol membre registrat. 
 
o Calendari: Crear un calendari (existeixen varies extensions Jquery) 
per a que tots els usuaris registrats estiguin al dia de les activitats del 




 Sistemes: Són sistemes o subsistemes que es podrien afegir per a donar 
més profunditat a l’aplicació: 
 
o Subsistema d’informes de projectes: En aquest subsistema es 
donaria l’opció de poder gestionar informes de cada projecte, així els 
usuaris implicats en el projecte podrien fer un seguiment mes 
detallat del projecte. 
 
o Subsistema de publicacions: En aquest subsistema cada usuari 
podria gestionar les seves publicacions online o offline, aquest 
subsistema és més per als professors que per a la resta d’usuaris. 
 
o Sistema de noticies: En aquest sistema es podria gestionar noticies 
sobre el que fa el grup INSIDE, així com, un apartat permanent en la 




Difícilment una aplicació web pot aportar millores significatives en el medi ambient. 
Encara que és poc significatiu, podem dir: 
 El possible l’estalvi de paper a l’hora de emmagatzemar o traspassar la 
informació que ara es realitza a traves de l’aplicació. 
 
 L’estalvi d’energia elèctrica al tenir la informació centralitzada en un 










Existeixen 14 pautes (estàndard WAI) per a avaluar l’accessibilitat en una web 2.0, 
d’aquests punts s’aconsegueixen: 
1. Proporcionar alternatives equivalents de contingut visual i auditiu. 
 
2. No es basa en el color per a diferenciar i transmetre la informació. 
 
3. El document està estructurat per a que pugui ser llegit amb o sense fulles 
d’estil. 
 
4. El document està escrit en un llenguatge adequat. pel moment no hi ha 
notificació que no sigui així. 
 
5. La pagina segueix funcionant encara que no es tinguin les tecnologies (per 
exemple flash). Val a dir, que això, només es compleix en els elements 
multimèdia, si l’usuari no pot interpretar codi javascript la web no funciona 
correctament. 
 
6. La pagina web és accessible exclusivament mitjançant només teclat, només 
ratolí o la mescla de les dues. 
 
7. Es segueixen algunes tecnologies, com a mínim una, i guies de treball 
generats per la W3C(com pot ser la separació de la presentació i la 
informació). Cal destacar que, aquest projecte a passat tant la validació de 
“XHTML estrict 1.0”, com la de “CSS” de la W3C. 
 
8. Els elements de navegació s’han disposat de la manera més clara que s’ha 










S’ha consultat al voltant de 50 pagines webs o inclòs més per a desenvolupar aquest 
projecte, no obstant només s’esmentaran les més significatives. Es classificaran segons 
el per què s’hagin utilitzat: 
 Normalització de bases de dades: 




o “Normalización de Bases de Datos y Técnicas de Diseño.”   
http://canalhanoi.iespana.es/diseno/web/basesdatos.htm . 
 
 Informació referent a PotgreSQL: 
o “Sobre PostgreSQL”  http://www.postgresql-es.org/ . 
 
o “PostgreSQL 8.3. Documentation”    
http://www.postgresql.org/docs/8.3/static/index.html . 
 
 Anàlisis dels SGBD: 








o “CSS Reference”   http://www.w3schools.com/Css/css_reference.asp 
 










o “HTML 4.01 / XHTML 1.0 Reference”    
http://www.w3schools.com/tags/default.asp . 
 




o Pagina oficial de Jquery    http://api.jquery.com/. 
 
o “240 plugins jquery”   http://www.sastgroup.com/jquery/240-
plugins-jquery. 
 
 PHP 5: 




 Diversos apartats: 
o Wikipedia    http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada. 
 
o  “Usabilidad Web 2.0”   
http://www.slideshare.net/dwebslide/usabilidad-web-20. 
 
o  “Utilización del Patrón Modelo ? Vista ? Controlador (MVC) en el 












137 Apèndix: Programes Usats 
Apèndix: Programes Usats 
Sistemes operatius 
Kubuntu 8.10: Es va començar a fer servir pel desenvolupament, però per certs 
problemes tècnics es va canviar al windows XP. 
http://www.kubuntu.org/getkubuntu 
Windows XP: és el sistema operatiu amb el qual es va finalitzar el projecte. 
http://www.microsoft.com/WINDOWS/ 
Disseny i Documentació: 




EasyEclipse for PHP: IDE de programació multi llenguatge molt completa i amb 
moltes extensions com la del PHP. 
http://www.eclipse.org/ 
GanttProject: Software per crear diagrames GANTT. 
http://www.ganttproject.biz/ 
Base de Dades: 
PostgreSQL 8.3: És el motor de base de dades que s’ha utilitzat. 
http://www.postgresql.org/download/ 
PGadmin III: És el gestor gràfic que s’ha utilitzat pera crear i administrar la base de 
dades. 
